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PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 1 Por Román Torán | 

LA VANGUARDIA comienza hoy 
una nueva sección que estamos se¬ 
guros complacerá a los aficionados 
al noble juego del ajedrez, nume¬ 
rosos en toda España y especial¬ 
mente en nuestra ciudad y toda la 
región catalana. 

Se trata de posiciones sacadas de 
partidas ya jugadas en las cuales el 
aficionado debe encontrar el movi¬ 
miento preciso. Así es que a me¬ 
ditar, amigo, porque ahora es a usted 
a quien le corresponde jugar. 



La curiosa posición que he se¬ 
leccionado para abrir esta serie de 
problemas se produjo en una par¬ 
tida entre Samisch y Grüpfold, de 
1928. Ambos bandos tienen plantea¬ 
das fuertes amenazas; pero les co¬ 
rresponde jugar a las blancas y 
pueden imponerse rápidamente. 
¿Cómo? 


^TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría; ocho para el 
de segunda, y quince para el de 
tercera. Pero el que no encuentre 
el camino ganador podrá buscar 
mañana miércoles la solución en 
estas páginas. 

















PROBLEMA DE AJEDREZ 



Esta posición se produjo en la 
partida Bisguier-Fischer, del Cam¬ 
peonato de Estados Unidos de 1965. 
Las piezas negras, activamente dis¬ 
puestas, dominan la situación y 
compensan ios dos peones de ven¬ 
taja. Fischer remató rápidamente 
la lucha; ¿cómo hubiera jugado 
Usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Cinco minutos para el jugador de 
primera categoría; doce, para el de 
secunda, y veinte para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. I 

I. T7R1!, T2A (si 1. ..., CxD?; 
2. T7C mate); 2. TxT, RxT; 3. 
C5R + , RIA; 4. DxP y ganan, pues 
no sirve 4. ..., D x P, a causa de 
5. C7D + . 


















Por Román Torán 



Hort es la última revelación del 
ajedrez europeo. Este joven gran 
maestro checo alcanzó la presente 
posición, con blancas, en su partida 
contra Pire, Mariembad, 1965, y, co- 
rrespondiéndole jugar, halló una 
continuación tan enérgica como ines¬ 
perada, que ganó rápidamente. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos para el jugador de 
primera categoría; quince, para el 
de segunda, y veinticinco, para el de 
tercera. 


SOLUCION DEL NUM. % 

1. R2CÍ (amenaza PxP+, se¬ 
guido de T1T mate); 2. T5A, TXC! 
y las blancas abandonaron, ya que, 
si 3. RxT, T8A + ; 4. R2T, AxP + ; 
5. R3T, T8X mate. 















Aun en las posiciones más senci¬ 
llas pueden surgir maniobras inespe¬ 
radas que deciden rápidamente la 
partida. En la partida Lengyel-Fa- 
rago, del Campeonato de Hungría 
de 1966, las negras hallaron una 
fuerte Continuación que gana mate¬ 
rial. ¿Cuál es? 


| TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador dé 
primera; siete, para el de segunda, y 
quince para el de tercera. 


SOLUCION DEL NUM. 3 

1. TlABÜ, y no hay defensa contra 
2. TxC, seguido de 3. A5D + (R1T; 
4. D3T mate). Por ejemplo; 1. ...» 
CxP + ; 2. R2A, CxT; 3. A5D + , 
DXA; 4. DxD+, R1T; 5. D6R!, 
T7A4-; 6. R1R! y ganan pieza. Tam¬ 
bién, si 1. ...» T1AR; 2. TxC!, decide. 













BLESVIA DE AJEDREZ 


Por Román Torán 



Esta complicada posición se .pro¬ 
dujo ert la partida Taimanov-Mike- 
nas, del campeonato ruso de 1965. 
Ambos bandos tienen ataque y de¬ 
ben parar amenazas. Las blancas, a 
quienes correspondía jugar, tenían 
que afrontar la de 1. TXP + . 
Taimanov, sin embargo, encontró la 
forma de neutralizarla, sin perder 
la iniciativa, y ganó rápidamente. 
¿Cómo hubiese jugado usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Siete minutos para, el jugador de 
primera categoría, quince para el 
de segunda y veinticinco para el de 
tercera. 


¡SOLUCION BEL NUM. 4 
1. ..., CSxPü; 2. P x C, C x P; 3. 
A3R (ante 3. ..., C6A + ; y no 3. Á2R 
por AX C), 3. ..., CxA; 4. C3D, A3D j 
y las blancas abandonaron. 



















PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 6 


Por Román Torán 



Esta curiosa posición, con ataques 
mutuos, se produjo en la partida 
Chekaiov-Petrov (U.R.S.S., 1964). Las 
blancas, a quienes corresponde ju¬ 
gar, tienen que afrontar amenazas 
fortísimas, como TxD y D2C + . Sin 
embargo, con una fina maniobra es¬ 
tán en condiciones de rematar rápi¬ 
damente la lucha. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, siete para el de 
segunda y quince para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. S 

1. P6CÜ, DxP (si’l.TxP + ; 

2. DxT, AXD; 3. T8Á mate); 2. 
T XC!, TxP+ (o 2. AxT; 3. 
D8C.+ ); 3. PxT, AxT; 4. D8C+, 
R2A; 5. D8A+, R3D; 6. D7D mate. 
También, si 1. .... RÍR; 2. TxC+l, 
AxT; 3. D6C + !, decide, ya que si 

3. ...» RIA; 4. A6R, y si 3. .... R1D; 

4. D8C+. 



















PROBLEMA DE AJEDREZ 



Con dos peones de ventaja y la 
liquidación de material, que parece 
forzada, las blancas esperaban, con¬ 
fiadas, la respuesta de su adversa¬ 
rio, en la partida Sigmund-Eret, del 
Campeonato alemán por correspon¬ 
dencia, de 1961. Hasta qué punto 
estaban equivocadas lo demuestra el 
hecho de que las negras ganan, bri¬ 
llantemente, en cuatro jugadas, con 
fulminante combinación. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría, nueve para 
el de segunda. y quince para el de 
tercera. 


SOLUCION DEL NUM. 6 
í. TxA+!, DxT (si 1. RxT; 
2. T6C+ y 3. D5T mate); 2. T8A+!, 
DxT; 3. D6C + , seguido de mate. 


















.• En la partida M. Bertá-M. Ivano- 
vic, del último Campeonato yugos¬ 
lavo por correspondencia, se llegó 
' a esta posición en la que las blan¬ 
cas remataron la, lucha en .forma 
elegante y con tu n dente, especíala r. d o 
con la «aireada» situación dpi rey 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres miñutos para e! jugador de 
primera: categoría,. ocho para el de 
segunda y quince p^ra, el dé tercera. 

SOLUCION del num 1 
1. CXva, 2. ÁxD, ... (si 
2, PTxC, TxP-H,, seguida de maté) 
2. C5R + ; 3. KIT, CxP*; 4. 

¡ TxC, TXT+ y mate a la próxima 
jugada.. - 


















PROBLEMA DE AJEDREZ 



A pesar de que el enroque negro 
está bastante protegido, en la par¬ 
tida Rellstab-Ulrich (Campeonato de 
Alemania de 1963), las blancas se 
impusieron rápidamente, especulan¬ 
do con la indefensión de ía dama 
enemiga, que ganaron en cinco ju¬ 
gadas, tras .un ataque sobre el rey. 
Un* bonito téma de combinación. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría, diez para el 
de segunda y veinte para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM. 8 
1. DxP + !, PxD; 2. Txp + , C3A; 
3. TXC + !, A X T; 4. A6T + , A2C; 
5. T1A + , seguido de mate. 

















Aunque, a primera vista, parecen 
hallarse en serio peligro, las negras 
tienen una continuación que les per¬ 
mite, no sólo detener las amenazas, 
sino rematar brillante y rápidamen¬ 
te la lucha, como se demostró en 
una partida entre Euwe y Retí. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, diez para el de 
segunda y veinte para él de tercera. 

SOLUCION DEL NÜM, 9 

1. C6C + Í!, PxC; 2. TxP +!, BxT; 
3. D3T + , C3T; 4. PxP+ y 5. DxD. 















PROBLEMA DE AJEDREZ 

Nwm. IT por Ropión Torón 



Tras largo peregrinaje, el L rey ne¬ 
gro pareció hallarse seguro en esta 
posición de la partida Borodiansky- 
Volovitch (Moscú,. 1965), Pero la 
ventaja de desarrollo, pese a la 
pieza de menos, permite a las blan¬ 
cas forzar una rápida victoria, con 
un tema combinativo de «desvia- 
. ción». 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría, diez para el 
de segunda y veinticinco para el de 
tercera. 


SOLUCION DEL NUM. 10 

l. .i., A6TR1!; 2. DXT, A4A-J-; 3. 
RlT, A.XP+l; 4. ItxA, D5C + ; 5. 
RIA, D6A+; 6. RIR, DÍA mate. 
















Un tema combinativo, con finas 
sutilezas tácticas, para aprovechar 
la debilitada situación del rey ne¬ 
gro. En la partida E. Szabo-Nikitin 
: í match; Humania-U.H.S.S., por co- 
-r respon dencia, 1964), las blancas 
obtuvieron ventaja decisiva •—ga¬ 
nancia de pieza— en siete jugadas. 

> TIEMPO PARA LA SOLUCION 

•"•■'■Siete minutos para el Jugador de 
primera categoría, dieciséis para el 
de segunda y cuarenta para el de 
,.■■; tercera. 

SOLUCION DEL NTJM. 11 

I. T8RÜ, DxP (si 1. DxT; 2. 
D6C mate, y si I. A4A; 2. DxA, 
V TXT; 3...DXPC + , R2T; 4. T6A! y 
gana); 2. TXT, EXT; 3. A3R, A4A; 
4. T x A, D3C; 5. T8A + y ganan. 

















úm. 13 


DE AJEDREZ 


Por Román Torán 



Aparentemente, ■ él ’enroqué negro 
es seguro y, no obstante, las blan¬ 
cas, á quienes correspondía jugar 
—pa rtida Estrin-Rudesky, M o s c ú , 
•1957^“,‘ consiguieron forzar una po¬ 
sición ganadora eñ dos movimien¬ 
tos. La clave está en la ségunda ju¬ 
gada blanca, • de gran espectacula- 
ridad. ■ . 

TIEMPO PARA L A SOLUCION 

Cinco minutos para el jugador de 
primera categoría, diez pata el de 
■segunda y Veinte para el de tercera. 


SOLUCIÓN DEL N T UM. 13 
1. TXP + Ü, 1)XT; 2. P7A!, TlD; 
3. CxP + , R2C; 4. P8A = D + , TxD; 
5. J>xD+, RxD; 6. OxT.+ y 7.CX.A. 



















E AJEDREZ 


NÚrrt. 14 


Por Román Torén 



El maestro Elesch, con las piezas 
negras, ganó brillantemente esta po¬ 
sición, frente a Kurtesch, en el Cam¬ 
peonato de Budapest de 1966. Una 
vez más, vemos cómo se explota la 
ventaja de desarrollo y las compro^ 
metidas situaciones del rey y la 
dama de las blancas, 


'TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, siete para el de 
segunda y quince para el de tercera. 


SOLUCION DEL NUM. 13 
1. A4A!, DxP; 2. D6TÜ y ganan, 
ya que si 2, PxD; 3. TBC. 

















Núm. 15 


PE AJEDREZ 

Por Román Tcrán 



En la partida Brieger-Patterson 
(Htouston, 1966), las negras encon? 
traxon un brillante camino para 
rematar ia lucha, especulando con 
la «ahogada» situación del rev ene¬ 
migo. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría, diez para el 
de segunda y veinte para el de 
tercera. 


SOLUCION DEL NUM. 14 
1. .... T8D+!; 2. TXT, ... (o bien 
2. R2A, C5C+); 2. ...» C7A + ; 3. 
R&A, D6R mate. 


















Núm. 16 


Por Román Torán 



, Br’o^stein. con las piezas blancas, 
remata/ estk’^ posición, f r e n t e a 
Gelleií:"' (XXVIII Campeonato de la 
U.R.SjS;)^ con una sorprendente y 
elegante; jugada, que. fuerza un íá- 
; ; v- v • 


TIEIVIPO PARA LA SOLUCION 
Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, ocho para el de 
segunda; y quince para el de ter¬ 
cera^.:;; Y ; -../-Y., • . ... 

POLUCION DEL NCJM. 15 

2.TXT+, R2A; t. 
T4C¿ ;v;: v <si 3. TxT, G6C mate); 
3. .4 DxP+ü; 4. RxD, TIT+, se¬ 
guido de mate.-: 































Posición de la partida Meyer- 
Haussman (Campeonato de Alema¬ 
nia por Correspondencia, 1956), en 
la que las negras tienen neta ven¬ 
taja, por sus torres dobladas en la 
séptima línea. La única pieza que 
protege al rey blanco es su dama, 
que evita, de momento, el mate. 
Con estos elementos, la solución se 
facilita. 


TIEMPO PARA LA SOLüCION 

Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, diez para el de 
segunda y veinte para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 16 
1. D6CÜ!, PxD; 2. TxP4-, RIA 
(o R1T); 3. CxP mate. 


















PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 18 


Por Román Torán 



Un bello remate se produjo en 
esta posición, correspondiente a la 
partida Zivny-Jichy. Las blancas 
tienen sus baterías excelentemente 
situadas sobre el enroque enemigo y 
pueden forzar un rápido desenlace 
con sacrificios espectaculares. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría, doce para el 
de segunda y veinticinco para el de 
tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 17 

1. ...» DxPü; 2. DxD, T7C + ; 3. 
R1T, T x P +; 4. R1C, T7C-7C mate. 












PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 19 Por Román Torán 



Las negras, con ventaja de mate¬ 
rial, amenazan mate. Sin embargo, 
corresponde jugar a las blancas 
(Suetin-Poliar, U.R.S.S., 1965) y 

pueden forzar un mate en cinco -mo¬ 
vimientos, con un sacrificio de la 
dama..., pero en el momento opor¬ 
tuno. ¿Cuándo y cómo? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos para los jugadores 
de primera categoría, doce para los 
de segunda y treinta para los de 
tercera. 


SOLUCION DEL NUM. 18 

1. PxAü, TxP (si 1. ..., DxD; 2. 
PxP+, R2T; 3. PxT=C! mate); 
Z. AxT!, DxA (si 2. ..., DxD; 3. 
T8D+ y mate); 3. D8R+, RZT; 4. 
A8C + , R1T; 5. A7A+ y 6. D8C mate. 

















PROBLEMA DE AJEDREZ 



El gran maestro L. Pachman re¬ 
mató esta posición en forma bri¬ 
llante, en su partida contra Zita, 
del Campeonato checo de 1959. Un 
bonito tema combinativo, en el que 
toman parte todas las piezas blan¬ 
cas, menos la T1D. La clave está en 
la segunda jugada blanca. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador de 
primera categoría, nueve para el de 
segunda y Quince para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM. 19 

1. C6T+, RlT; 2. C1A+, R1C; 3. 
DxPÜ, RxD; 4. T7T+, R1C; 5. 
C6T mate. 





















PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 21 


Por Román Torán 



En la partida Gligoric - Mjagma- 
Buren, de la última Olimpíada, se 
llego a est¿ posición en la que, apa¬ 
rentemente, las blancas, con su 
dama y un alfil atacados, no pue¬ 
den impedir que se equilibre la lu¬ 
cha Pero el gran maestro yugosla¬ 
vo halló un camino concluyente y 
ganó en dos jugadas. ¿Cuáles son? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, siete para el de 
segunda y quince para el de< ter¬ 
cera 

SOLUCION DEL NUM. 20 
1. CXPA!, DxC; Z. T8T+Ü, AxT 
(o bien 2. RXT; 3. DxD); 3. 
C6T+ y ganan. 


























PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 22 Por Román Torán 



Doble problema he seleccionado 
para hoy, con esta posición de la 
partida Bertok-Velimirovic,' del úl¬ 
timo campeonato yugoslavo. El jue¬ 
go siguió con: 1. P8A-D + ?, R2T; 
2. RxP?, y, súbitamente, quedaron 
en situación perdida, tras una há¬ 
bil maniobra de las negras, que us¬ 
ted deberá hallar. 

Una vez resuelta esta pregunta, 
puede buscar el sencillo método ga¬ 
nador omitido por Bertok. 


TIEMPO PARA AMBAS 
SOLUCIONES 


Diez minutos para el jugador de 
primera categoría, veinte para el de 
segunda y treinta para el de ter¬ 


cera. 


SOLUCION DEL NUM. 21 

l. CxP!, CxC; Z. D5CU y ganan 
pieza por la doble amenaza 3. DxP 
mate y 3. DxC. 

























PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 23 Por Román Torán 



En la partida V. d. Berg*Basman 
(match Holanda-Inglaterra, 1965), 
las negras no acertaron en esta po¬ 
sición con la maniobra ganadora, 
¿Puede encontrarla usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, ocho para el de 
segunda y quince para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM 22 

Las negras ganaron con: 3. . 

P6A + !; 3 R3C, D5T+!; 4. RxP, 
T5A + ; 5. R3R, DXP + ; 6. R3D, 
T6A + !; 7. R4A, D5D mate. Las 

blancas pudieron ganar fácilmente 
con: I. D8R+!, DxD; 2. T8C. 










PROBLEMA DE AJEDREZ 




Núm, 24 Por Román Torán 



Las blancas pueden sacar partí* 
do de la debilitada situación del 
rey negro mediante una espectacu¬ 
lar maniobra combinativa que les 
da la victoria, 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos par» el jugador de 
primera categoría, siete para el de 
segunda y quince par» el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 23 

1. T8CH-!; 2. TxT, D6A + ; 3. 

R2T, DXP + ; i, E3T, D6R + ; 3. R4T, 
D5R + !; 6. R3T, T2T + y las negras 
se impondrían fácilmente, con sus 
peone* de ventaja. 






















PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 25 Por Román Torán 



En la partida Hajtum-Tompa, del 
último Campeonato de Hungría, las 
blancas creyeron ganar un peón y 
jugaron 29. CxPA, con lo que se 
llegó a la posición del diagrama. 
En la compleja situación planteada, 
dada la ’ indefensión de las piezas 
negras, Tompa logró hallar una lí¬ 
nea ganadora. ¿Cuál es? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos para el jugador de 
primera categoría, veinte para el de 
segunda y treinta para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM. 24 

1.D6T+Ü, RxD; 2. C4-5A+,AxC; 

3. CXA + , R4T; 4. T3T+, R5C (si 

4. C5T; 5. TxC + , R3C; 6. T6T 
mate); 5. T3C+, R4T; 6. A2R mate. 

















PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 26 Por Román Torán 



Esta interesante posición se produ¬ 
jo en la partida Capablanca-Thornas 
(Hastings, 1919). £1 ataque blanco 
sobre la octava línea, combinado 
con la «ahogada» situación del rey 
negro, permite forzar un rápido des¬ 
enlace. Sin embargo, Capablanca 
jugó mecánicamente la «natural» 
1. D8T y se vio sorprendido por una 
fuerte réplica que salvó a las ne¬ 
gras. 

El problema de hoy es doble: Pri¬ 
mero. ¿Cómo se salvan las negras 
contra la jugada de Capablanca? 
Segundo. ¿Cómo pudieron ganar las 
blancas fulminantemente? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos para el jugador de 
primera categoría, veinte para el de 
segunda y treinta y cinco para el 
de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 25 

1. T4A!; 2. D3C, CxP+!; 3. 

BIT, ... (si 3L PxC, T4CR), 3. 
CxT y ganaron rápidamente. 




























PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 27 Por Román Torán 



En la partida Buska-Kovacs (Bu¬ 
dapest, 1904) se produjo esta posi¬ 
ción, en la que correspondía jugar a 
las negras. El rey blanco está, apa¬ 
rentemente, seguro, pero Kovacs 
halló una fulminante maniobra con 
la que ganó rápida y elegantemen¬ 
te. En ella colaboró ¡hasta el rey 
negro! 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos para el jugador de 
primera categoría, siete para el de 
segunda y doce para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 26 

Contra 1. D1T?, las negras se sal¬ 
varon con 1. TxPT!; 2. TxT, 
TxDJ Se pudo ganar con 1. TxT, 
DxT; 2. D4TÜ y ante la penetración 
T8C, con mate, las blancas ganan 
material. 



















PROBLEMA DE AJEDREZ 



Las negras juegan y ganan me¬ 
diante una espectacular maniobra 
combinativa. Hay que tener en 
cuenta que las blancas también tie¬ 
nen amenazas —TxA, seguido de 
DxP+—, lo que obliga a hallar ju¬ 
gadas muy enérgicas. En la partida 
Kovacs-Koranyi, Budapest, 1965, las 
negras remataron la lucha en cihco 
movimientos, de los que el segundo, 
de gran espectacularidad, es la clave 
de la combinación. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Ocho minutos para el jugador de 
primera categoría, veinte para el de 
segunda y treinta para el de ter¬ 
cera. * 


SOLUCION DEL NUM. 27 
1. A3A + Ü; 2. Px A, R3C; 3. 
P4C, ... (ante 3. D4T mate, 
pero...) 3. ...» D8R+, seguido de 
mate. 




















PROBLEMA DE AJEDREZ 



A pesar del equilibrio material 
existente, la debilitada posición del 
rey negro concede a las blancas óp¬ 
timas perspectivas. Pero lo sorpren¬ 
dente es que pueda producirse un 
fulminante remate, como ocurrió en 
la partida Wolfe-Lutz, en la que las 
blancas se impusieron en tres juga¬ 
das. La primera de ellas, digo como 
orientación, es muy espectacular. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador dé 
primera categoría, siete para el de 
segunda y quince para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM. 28 

l. .... XxC!; 2. TxA, ... (si 2. 
PXT, T4T mate); 2. .... D7ARI!; 

3. T1CR, ... (si TxD, T8D + ); 3. 

DXP + !; 4. TxD, T8D + y mate im¬ 
parable. 




















PROBLEMA DE AJEDREZ 



Num. 30 Por Román Torón 


Las negras, gracias a la activa si¬ 
tuación de sus piezas y a la presión 
que ejercen en la octava línea, es¬ 
tán en condiciones de forzar un rá¬ 
pido remate, con ganancia de mate¬ 
rial. La situación delicada del rey 
blanco es otro tema combinativo con 
el que se debe . especular en la so¬ 
lución. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos para el jugador de 
primera categoría, doce para el de 
segunda y treinta para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM. 29 

1. D8A + Ü, RxD (si 1, ... R3C; 

2 . D6T mate); 2. A6T + , R1C; 3. 
T8R mate. 















PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 31 Por Román Torán 



La presente posición se produjo 
en la partida Vasiukov-Ujtelky 
(Bad Altheide, 1965). Las blancas 
tienen pieza de ventaja, pero las ne¬ 
gras amenazan PxA y DxP, con 
cierto contrajuego, Vasiukov halló 
una fuerte continuación, con la que 
remató brillantemente la lucha, sa¬ 
cando partido de la debilitada situa¬ 
ción del enroque enemigo. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, ocho para el de 
segunda y quince para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 30 
1 . ..., D6R!; 2. T2R, DxT"; 3. 
DxD, T X C + !; 4, DxT, C7A+ y 

ganan. 













PROBLEMA DE AJEDREZ 


_i 

Núm. 32 Por Román Torán 



En la partida Gheorghiu-Savon 
(1967) se llegó a esta interesante po¬ 
sición en la que, después de haber 
sacrificado una pieza, las blancas 
han obtenido un excelente ataque. 
Y, en este momento, Gheorghiu ini¬ 
ció el asalto final, continuando en 
brillante estilo combinativo, que for¬ 
zó la ganancia de material o el 
mate. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, ocho para el de 
segunda y quince para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM. 31 
1. C5AJI, TXT; 2. TXT, PxC (ante 
C7R+ y no serviría DxP a causa 
de 3. A2C); 3. D6T, DIA; 4. D5C+, 
R1T; 5. T3R! y las negras abandona¬ 
ron, indefensas ante 6. T3T + . 























PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 33 Por Román Torán 



En la partida Gromek-Honfi, del 
match Polonia-Hungría, 1967, las ne¬ 
gras se impusieron en forma con¬ 
tundente en esta posición, especu¬ 
lando con la mala situación del rey 
blanco en el centro del tablero. La 
clave está en l a segunda y tercera 
jugada de las negras, en las que se 
plantean dobles amenazas. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, nueve para el de 
segunda y quince para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 32 
I. D4C!, TxC (si 1. ..., AxC+; 2. 
R1T, con la mortal amenaza A7C + ); 
2. A7C+, R1C; 3. AxA+, TxD; 4. 
4. TxT + , RIA; 5. AxD y las blan¬ 
cas ganaron sin dificultades. 












PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 34 Por Román Torán 



En el reciente Torneo Zonal «Eu¬ 
ropa II», Hort, con las blancas, forzó 
un fulminante desenlace con una 
elegante maniobra que gana la dama 
o da mate en cuatro jugadas. Su ad¬ 
versario, Minev, nada pudo hacer 
para impedirlo. 

TIEMPO MEA LA SOLUCION 

Tres minutos para e) jugador de 
primera categoría, ocho para el de 
segunda y quince para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 33 

1. ..., AXC!; 2. AxA, ... (si 2. 
PxD, AxA + , gana pieza); 2. ..., 
D4T!, y las blancas abandonaron 
ante la doble amenaza 3. ..., DxA 
y 3. ..., D6A,*que atacaría la torre y 
el PAR. 













PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 35 


Por Román Torán 



Clara ventaja de las blancas, 
dado el retrasado desarrollo de las 
piezas negras. En la partida Gar- 
cía-Luckis (Buenos Ares, 1965), las 
blancas decidieron inmediatamente 
la lucha, especulando con la mal 
protegida primera línea de su -ad¬ 
versarlo. Este tema permite la rá¬ 
pida ganancia de material. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Dos minutos para el jugador de 
primera categoría,* ocho para el de 
segunda y quince para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 34 
1. C6CU, y las negras abandona¬ 
ron, ya que si 1. DxD; 2. C4A + , 

R5T; 3. P3C + , DxP + ; 4. PxD 
mate. 













PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 36 


Por Román Torén 



En la partida Najdorf-Rollansky 
(Mar del Plata, 1967), las blancas 
remataron rápida y elegantemente 
esta posición con un espectacular 
juego combinativo, especulando con 
la debilitada situación del enroque 
enemigo. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría, diez para el 
de segunda y veinte para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM. 35 

1. A5C! y ganan el alfil, ya que 
si 1. AxA; 2. D8T+ conduciría 
al mate. 















PROBLEMA DE AJEDREZ 



El ataque blanco, en esta posición 
de la partida Blau-Kanko (Olimpía¬ 
da de la Habana, 1966), es fortísimo. 
Blau halló en ella una brillante con¬ 
tinuación que le reportó un rápido 
triunfo. ¿Podría encontrarla usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minuto* para el jugador de 
primera categoría, ocho para el de 
segunda y quince para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 36 

1. DxPü, C4D (si 1.PxD; 2. 

CxP+ y 3. CxD, gana la calidad); 

2. C X P!, T X P (si 2. DxC; 3. 

A6T-M, ganaría la dama); 3. C6D1 
y las negras abandonaron ante las 
amenazas 4. C8R+ y 4. T3AR. 
























PROBLEMA DE AJEDREZ 


En la partida Shiífers-Chigorin 
(Moscú, 1899), el gran maestro ruso, 
que conducía las piezas negras, no 
logró encontrar el procedimiento 
para rematar esta posición, ¿Puede 
usted hallar la espectacular manio¬ 
bra ganadora? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Siete minutos para el jugador de 
primera categoría, quince para el de 

segunda y veinticinco para el de 
tercera. 

SOLUCION DEL NUM, 37 
1. PXC!, FxD: 2. C5D! y ganan, 
ya que si 2.D juega; 3. CxA + , 

BIT; 4. PXP mate. 


















PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 39 Por Román Torán 



He seleccionado hoy una posición 
de la partida Blackburne-Lipschutz 
(Nueva York, 1899), en la que las 
blancas remataron la lucha con bri¬ 
llante maniobra combinativa, que 
echó por tierra las esperanzas que 
las negras tenían depositadas en sus 
peonas pasados. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Cinco minutos para el jugador de 
primera categoría, diez para el de 
segunda y quince para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 38 

I. ..., T8T+Ü; 2. CXT, A7T+!; 3. 
Rx A, T1T + ; 4. R3C, C4A + y 5. ...» 
T5T mate. También, si 4. R1C, TxC 
mate. 

















PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 40 Por Román Torán 



De la Olimpiada de 1952 es esta 
interesante posición, correspondien¬ 
te a la partida Geller-Florian, en la 
que las blancas, con un a fina com¬ 
binación, lograron penetrar en el 
desmantelado campo del rey ene¬ 
migo, al poder eliminar, en el mo¬ 
mento oportuno, el caballo negro, 
que es la pieza que sostiene su po¬ 
sición. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos para el jugador de 
primera categoría, veinte para el de 
segunda y treinta para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM. 39 

1. C5T!, TxC; 2. TxP + ü, R1T (sí 

2. ..., RxT; 3. D7A + , R3A: 4. D6D + , 
R2C; 5. D7R + , R1C; 6. D7T mate); 

3. T7T+, R1C; 4. T8T+Ü, RxT; 5. 
P7C + , R1C; 6. PxT=D+, RxD; 
7. D8C + , R2R; 8. T7C+ y mate rá¬ 
pido. 




















PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 41 


Por Román Torán 



La presente posición, correspon¬ 
diente a la partida Baturinsky-Ro- 
manovsky (XIV Campeonato de la 
U.R.S.S.), es un claro ejemplo de 
cómo se puede explotar la peligrosa 
situación del rey blanco en el centro 
del tablero y la ventaja en el des¬ 
arrollo de piezas. Rómanovsky halló 
un espectacular remate. ¿Cuál es? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Tres minutos jpara el jugador de 
primera categoría, ocho para el de 
segunda y quince para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM. 40 
1. C5D!, PXC; 2. AxC!, PxA; 3. 
T5A+, A2A; 4. D6T+, R1D; 5. TxP 

y ganan; o bien, 4 .RlC; 5. T5C + . 













PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 42 Por Román Torán 



Corresponde jugar en esta posi¬ 
ción a las blancas (Samisch-Hert- 
zog), que deben afrontar la amena¬ 
za AxP+, combinada cón D3A. Pese 
a ella, Samisch encontró una fina 
continuación que le dio la victoria 
en pocas jugadas, sacando partido 
del desprotegido estado del rey ne¬ 
gro. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Cuatro minutos para el jugador de 
primera categoría, diez para el de 
segunda y quince para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 44 

L. T8D + Ü; 2. TxT, ... (o bien 

2. R x T, D2D + ; 3. R1R, D7D + y 
mate a la siguiente); 2. ..., DxA y 
las blancas quedan indefensas ante 
D7R mate, ya que si 3. T2D, T8C + ; 
4. T1D, D6A + ; 5. R2R, A5A + . 























PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 43 Por Román Torán 



Esta curiosa posición se produjo 
en la partida Brask-Svesman {Attle- 
boroven, 1955). Aparentemente, las 
blancas ganan fácilmente, ya que su 
peón tiene expedito el camino hacia 
■ la promoción (.8T). Sin embargo, las 
negras, a quienes correspondía ju¬ 
gar, hallaron una continuación que 
les permitió salvarse con un empate. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, siete para el de 
segunda y doce para el de tercera. 

i SOLUCION DEL NUM. 42 
1. A8DÜ, AXP+; 2. R1C!, D1C; 3. 
T6A + , R4C; 4. T1C + , R5T; 5. T4A + !, 
R6T; 6. T3C mate. 












PROBLEMA DE AJEDREZ 

Múm. 44 Por Román Torán 



Del campeonato checo de 1956 es 
esta posición en la que las blancas, 
justamente cuando parecía que su 
ataque haj>í a sido rechazado, rema¬ 
taron la lucha con una sorprenden¬ 
te jugada que forzó un fulminante 
mate. 


TIKMPO PARA LA SOLUCION 
Dos minutos para el jugador de 
primera categoría, cinco para el de 
segunda y diez para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 43 
1. ... P7A+!; 2. R2C, P6T+!; 3. 
RxP, TXT; 4. A XT, P8A = D-H!; 
5. AxD, R2C y tablas También, si 
2. R1T. TXT; 3, AXT, P6T!„ y con 
4. P7C + , las negras se aseguran 
el empate. 
















PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 45 Por Román Torán 



Un tuerte peón pasadu es* en con¬ 
diciones- normales, suíiciente para 
ganar la partida. Pero en la posi¬ 
ción que hoy he'seleccionado las ne¬ 
gras disponeii dé una excelente ju¬ 
gada que les da el empate, como se 
demostró en. la partida Reissman- 
Domnitz, de la Olimpíada de 1962. 
¿Sabría' salvarse usted? 

TIEMPO PAGA LA SOLUCION 
Dos minutos para el jugador de 
primera categoría, cinco para el de 
segunda y nueve para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM, 44 
1. D7RÜ, y las negras quedan in¬ 
defensas ante 2, D8A+!, TxD; 3. 
jxT mate. Claro está que si 1. ..., 
TxD; 2. T8A mate. 













PROBLEMA DE AJEDREZ 

Num. 46 Por Román Torán 



Aunque las negras parecen tener 
bien protegida su posición. la acti¬ 
va disposición de las piezas blancas 
permitió al, conductor de éstas,, en 
la partida Muller-Litmanovic (Olim¬ 
píada, 1952), rematar el júego Con 
una enérgica continuación. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, ocho para el dé 
segunda y quince para el de ter¬ 
cera." 

SOLUCIÓN DEL NUM. 45 

1. C5C! y, ante la mortal ame¬ 
naza 2. .... C4D, las negras ganan el 
peón pasado y obtienen el empate. 













PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 47 


Por Román Torán 



En-la partida Pavlov-Mitchell, del 
match Rumania-Inglaterra, de 1966, 
ge llegó a esta interesante posición 
en ía que las blancas, en lugar dé 
la jugada «natural» 1. PxC, encon¬ 
traron una enérgica maniobra de 
ataque que les dio un rápido trinfo. 
El remate es temático en este tipo 
de posiciones y muy instructivo. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, diez para el de 
segunda y veinte para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 46 
1. P6R!, PXP (forzada, ante 2. 
P7R); 2, C2D!, DxPT; 3. C7R + ! 
y las negras abandonaron, y a que 
si 3. .... CxC; 4, TxT mate. 
















Por Román Torán 


Núm. 48 Por Román Torán 



Esta posición se produjo en la 
partida Hort-Hahi,. de la última 
Olimpíada (La Habana, 1966). La 
amenaza blanca, DxP, parece sal¬ 
var la comprometida situación; pero 
Tahl, a quien correspondía jugar, 
halló una manobra contundente que 
le dio un rápido triunfo. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría, diez para el 
de segunda y quince para el de 
tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 41 


i. ASA!, P3C; 2. D5C!, C4A; 3. 
D6T, C3R; 4. T4D! y las negras 
abandonaron, ante la imparable 
amenaza 5. DxPT + !,RxD; 6. T4T + 

y 7. T8T mate, pues no sirve 4. 

CxT, a causa de 5. D7C mate. 

















PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm, 49 Por Romón Torón 



Del campeonato italiano. de 1956 
seleccionó esta posición, correspon- . 
diente a la partida Ferrántes-Gius- 
tolisi, en ¡a que las negras, en bella 
combinación, forzaron un espectacu¬ 
lar; mate :en cuatro jugadas. Todas 
las piezas negras.toman parte activa 
en la maniobra. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Tres minutos para el jugador dé 
primera categoría, ocho para el de 
segunda y quince paraje! de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 48 
1. P5A!; 2. Txp, ... (después 

de 2. PxP, CXA + ; 3. PxC, TxPR, 
el ataque negro es irresistible); 
2. ..., CXT + ; 3. DxC, D4D + y las 
blancas abandonaron, tras 4. .... TxP, 













PROBLEMA DE AJEDREZ 



El maestro alemán Engels logró 
rematar esta posición, en un torneo 
brasileño de 1949, mediante una. 
fina maniobra Con la que culminó 
su ataque. Aunque parece fácil, hay 
muchas líneas engañosas, con , que, 
¡atención y a atar bien los cabos! 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Diez minutos para el jugador de 
primera categoría, veinte para el 
de segunda y treinta para el de 
tercera. 


SOLUCION DEL N'UM. 49 
1. CXP+!; 2. TxC, Ü,7C + !!; 
3. TlxD, PXT + ; 4. RIC, T8T mate. 











Núm. 51 Por Román Torán 



Del gran torneo de Bled, de 1961. 
he seleccionado hoy esta curiosa 
posición de la partida Matanovic- 
Olafsson. En ella, con su última ju¬ 
gada — A6A — las negras plantea¬ 
ron múltiples amenazas» pero omi-, 
tieron una contundente réplica, que 
proporcionó un rápido triunfo a las 
blancas. Un buen tema de ataque, 
muy instructivo. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría, diez para el 
de segunda y Veinte para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM, 50 
1. D7T + 1!, Itx D; 2. C6A+, RXA 
(si 2. R1T; 3. AXP + !, RxA; 4, 
T3C + , RXC; 5.T6C mate); 3.T3T + , 
R4C; 4. T3C + !, R5A (si 4. .... R3T 
o 4. .... SxC; 5. T6C mate); 5. C5T 
mate. 
















Núm. 52 Por Román Torán 



En una partida del campeonato 
checo de 1986 se llegó a esta posi¬ 
ción, en la que juegan las blancas, 
que sugiere un doble problema. En 
primer término, el lector deberá 
comprobar por qué no es bueno 
ganar material mediante I. C7A?, 
y una vez estudiada esta posibili- , 
dad, hallar la contundente manio¬ 
bra que permite a las blancas re¬ 
matar la lucha con espectaculares 
jugadas. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos para el jugador 
de primera categoría, doce para el 
de segunda y veinticinco para el de 
tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 51 

1. T8D1!, C6D (si 1. .... AxD?; 2. 
TxT-f-, Rxí; 3. A6D + y 4. T6A 
mate); Z. TXT + , RxT; 3. DxC, 
T8R + ; 4. TIA, D4A + ; 5. R1T, D5D!?; 
6. DxD y las negras abandonaron, 
pues si 6 TxT + ; 7. D1C y ga¬ 
nan. 












Núm. 53 


DE AJEDREZ 

Por Román Torán 



Esta posición se produjo en la 
partida Kaz-Levín, del campeonato 
de Ukrania de 1961. En ella, las 
blancas tienen dos peones de me¬ 
nos,'pero, a cambio, ejercen fuerte 
presión sobre el,rey enemigo y sus 
piezas están mejor situadas, espe¬ 
cialmente su caballo. Las negras, 
en este punto, parecen haber logra¬ 
do neutralizar las amenazas y, efec¬ 
tivamente, a primera vista, es difí¬ 
cil hallar un método ganador. Sin 
embargo, con una sencilla manio¬ 
bra de dos jugadas Kaz remató la 
lucha, con . el tema de intercepción. 
¿Cómo ee consigue? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, die* para el da 
segunda y veinte para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 53 
No sirve 1. C7A? a causa de D2R!, 
y si 2. CxT, DXP+; 3. RIC, DxP 
maté. El método justo es: 1. TXA!, 
D xT; 2, C6CRU, y las negras, ante 
la mortal amenaza C5D-7R mate, 
han de sacrificar la dama. 
















En la partida Rojahn-Angos, de 
la Olimpíada de Munich, se llegó a 
esta interesante posición en la que, 
pese a las amenazas de la dama 
enemiga y al aparentemente sólido 
enroque negro, las blancas forzaron 
un bello y espectacular remate. La 
clave de la maniobra reside en la 
mortal amenaza que se produce en 
la segunda jugada de ataque. 


TIEMPO PASA LA SOLUCION 


Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, diez para el de 
segunda y veinte para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 53 
1. A5T! y las negras abandona¬ 
ron, ante la amenaza 3, A7A, que 
no tiene defensa satisfactoria. 












PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 55 


Por Román Torón 



- Con un’ conocido tema combina- 
tivo remataron las tancas esta in¬ 
teresante posición de la partida 
Krilov-Tarasov (U.R.S.S., 1960). Dos 
espectaculares jugadas permiten si¬ 
tuar al rey negro en situación de 
mate a la tercera. — La Lama 
blanca que en el diagrama aparece 
en 3CD, ha de ser negra. 

i TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Dos minutos para el jugador de 
primera categoría, cuatro para el 
de segunda y diez para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION; DEL NUM. 54 
1. T5TRÜ, DxT + ; 2. R2C, PxT; 
3, C5A y no hay defensa contra la 
amenaza 4. C'xP !- y 5. DXT máte> 
ya que si 3. .... C2A; 4. D7C acele¬ 
raría el mate. 
















La posición seleccionada para hoy, 
correspondiente a una partida del 
Campeonato húngaro de 1966, nos 
muestra un conocido tema combi- 
nativo. Las blancas, a pesar de tener 
que afrontar una amenaza de mate 
directo, lograron rematar el juego 
con una espectacular maniobra de 
ataque que les dio la victoria en 
forma rápida. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, diez para el de 
segunda y veinte para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 55 
1. DxT+ü, RxD; 8. T8T + !, RxT; 
3. A7A mate. 
















Núm. 57 


Por Román Torán 



.Esta interesante posición, en la 
que ambos bandos tienen plantea¬ 
das.fuertes amenazas, corresponde a 
la partida' Keller-Nievergclt (Zu- 
rich, 1960). Las negras están a pun¬ 
to de coronar su peón, lo que no 
puede impedirse por métodos defen¬ 
sivos. Pero hay una fina maniobra 
combinativa que permite a las blan¬ 
cas imponerse rápidamente, de nue¬ 
vo con el tema de «interne pejórf». 
¿Cómo ganaría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría, diez para el 
de segunda y Veinte para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM. 56 
1. DxAü, DxD; 2. C7R+, IMT; 
S, CXP + !, TxC; 4. T8A + , TIA: 
5. TXT mate. 





















' Esta posición se produjo en la 
partida Kavalek-Hodos, del Cam¬ 
peonato Mundial Universitario de 
1965. Con un espectacular juego 
combinativo, las blancas forzaron el 
mate en tres movimientos. Tema. - 
desviación de las piezas defensoras 
del rey negro. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 


Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría, diez para el 
de segunda y quince para el de 
tercera. 


SOLUCION DEL NUM. 57 

L A5KÜ, ... (ya que si 1. C8R di¬ 
rectamente, seguiría I. .... DxPÍ; 
1. .... TxA; 2. C8R, C4A; 3. C6A + , 
R1T; 4. D8C mate. ’ 















PROBLEMA DE AJEDREZ 


Nóm. 59 Por Román Torón 



En la partida Barczay-Orendi (Bu¬ 
dapest, 1960), las negras encontra¬ 
ron en esta posición una fina ma¬ 
niobra .Combinativa. que Ies dio un 
rápido triunfo, especulando con la 
«ahogada» situación del rey blanco. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría, doce para el 
dé segunda y veinticinco para el de 
tercera, 

SOLUCION DEL NUM. 58 
1. T8D+Ü, AxI (si 1. .... DxT; 
2. D6R+ y 3. D7A mate); 2. DXT-H, 
EXD; S. T8A mate. 

















PROBLEMA DE AJEDREZ ¡ 

Núm. 60 Por Román Torán 



El gran maestro Portiseh forzó 
una rápida decisión, conduciendo 
las piezas blancas, en su partida 
contra Boey, de la Olimpíada de 
la' Habana, 1966. En la maniobra 
ganadora se especula con la com¬ 
prometida situación del caballo ne¬ 
gro. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, nueve para el 
de segunda y quince para el de 
tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 59 

L ..., TxA!; 2. DXA, ... (si 2. 
DxT, A3D; 3. D juega, A7T mate); 
2. ..., CXP!; 3. CxC, AxC+ y las 
blancas abandonaron, ya que si 
4.R2T, T5T mate, y si 4. RIA, A6R + , 
decide. 























El rey blanco está bastante > des¬ 
protegido, con sus piezas . alejadas 
en el ala de dama, y esta circuns¬ 
tancia permitió a las negras, en la 
partida Dipel-Grynzpan (Polonia, 
1955), rematar la lucha con bri¬ 
llante maniobra combinativa. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Odio minutos para el jugador de 
primera categoría, veiute para el 
de segunda y treinta para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION ÜEL NUM. 60 
1, C6R!, AxC; 2, PxA, DxD; 3. 
IXD, C4C; 4. PIE!, T3E (si 4. 
TIR; 5. T8D, y si 4. C3H; 5. 
TxC, TxT; 6. T8D y ganan); 5. 
TXT, Cxp 6, A3T, seguido de 
7. T8D. 















EDREZ 


Núm. 62 


Por Román Torón 



La presente posición corresponde 
a la partida Smyslov-Donner, del 
Torneo de la Habana ,de 1965, En 
ella el ex campeón mundial, que 
conducía las piezas blancas, halló 
un a sutil maniobra combmativa, 
con la que ganó material. ¿Cuál es? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Cuatro minutos para el jugador 
de segunda y veinte para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM. SI 
1. .... TXA!; 2. DXT, D6A + ; 3. 
R2T, ... (si 3. R1C, A6T); 3. ..., A6T!; 
4. KXA. D8T + ; 5. R4C, P4T+; 6. 
R5C, A2R + ; 7. R5A, D6A + ; 8. RxP, 
I)3A mate. 














I 




EDREZ 


Hüm. 63 Por Román Torán 



En Una partida Traezyk-Laskows- 
ky, por correspondencia, del Cam¬ 
peonato polaco de 1960, las blancas 
remataron esta posición con espec¬ 
tacular juego combinativo, que 1 es 
dio decisivo ataque sobre el rey 
enemigo. ¿Cómo continuaría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Cinco minutos para el jugador de 
primera categoría, diez para el de 
segunda y quince para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM. 63 
1. Tx A!, TxT; 2. Axp, y siguien¬ 
do con 3. C6C, las blancas ganan 
material. 











PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm, 64 Por Román Torórt 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 


He seleccionado hoy una inte¬ 
resante posición de la partida 
Neykirch-Botvinnik (Olimpiada de 
■de Leipzig, 1960). Aparentemente, 
las blancas, que dominan las colum¬ 
nas abiertas, tienen buen juego; 
pero en realidad, como Bótvinnik 
mostró, son las negras las que es¬ 
tán eri condiciones- de forzar un 
rápido triunfo. ¿Cómo lo consegui¬ 
ría usted? Hay que especular con 
la falta dé coordinación de las to¬ 
rres blancas, y la mayor actividad 
del alfil negro. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Ocho minutos para el jugador de 
primera categoría, veinte para el 
de segunda y treinta para el de 
tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 63 
1. Txá!, CxT: 2. C6A+1, PxC 

(si 2.R1T; 3. D5T, P3T; 4. A X P!, 

P3C; 5. D4Ty ganan); 3. AxP.DIR; 
4. D5T! y las negras quedan inde¬ 
fensas ante la maniobra 5. D6T y 
6. D7C mate. 












PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm- 65 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La posición que refleja el dia¬ 
grama corresponde a la partida 
Táhl-Goloriibek (Olimpíada, 1958) 
y es un modelo de cómo se pueden 
explotar las debilidades del bando 
negro, con su rey en delicada si¬ 
tuación. Tahí, con las blancas, halló 
un rápido y brillante camino para 
imponer su ataque. ¿Cómo jugaría 
usted?. ' 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Seis minutos para el jugador de 
primera categoría, quince para el 
de segunda y veinticinco para el de 
tercera. 

SOLUCION BEL NUM. 64 
L .... T1D!; 2. D2D, ... (ante la 
amenaza D3AJ! Si 2. T.xT, DxT; 
3. D1R, D4D; 4. D2R, T1D; 5. A3R, 
D8D + ; 6. DxD¡ TXD + ; 7. AlC, 
T7D!. ganando.) 2. ...» TXT; 3. 
DXT, DÍD!; 4. DXP + , T2A!; S. 
B1R, T2R, y las blancas abandona¬ 
ron, ya que si 0. D2D, T2D, y si 
6. A3R, D4D!; 7. D2A, TXA, decide. 













PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 66 Por Román Torán 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

La interesante posición que he 
seleccionado hoy corresponde a la 
partida Píeiífer-Albareda, de la 
«Challenge Clare Benedict, 1958». 
Correspondiéndoíe jugar, el maes¬ 
tro español halló una hábil manio¬ 
bra de ruptura, con la que pudo 
irrumpir con sus piezas sobre el 
«aireado» rey blanco. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Seis minutos para el jugador de 
primera > categoría, quince para el 
de segunda y veinticinco para el de 
tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 65 
1. D5C, T2T (sí 1. ..., T1CR; 2. 
D6T + , RIE; 3, D7T, RIA; 4. Cx.P + I 

y gana, ya que si 4. DxC; 5. 

D6T + , RIE; 6. T1R, y si 4. 

PxC; 5. D?R máte); 2. T4A!, PxC; 
3. TxPT, TxT; 4. D7C + !, R1R; 5. 
D8C-f, R2D; 6. DXP + , R3D; 7. 
D7R+ y las negras abandonaron, 
ante el inminente mate. 













PROBLEMA PE AJEDREZ 

Núm. 67 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En el Torneo de Zurich, 1958, se 
produjo -esta interesante posición en 
la partida Kupper-Barcza. En ella 
las blancas iniciaron un bello juego 
combínativo que les dio la victoria. 
Aunque la lucha se decidió en nue¬ 
ve jugadas, la idea no es demasiado 
difícil. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Quince minutos para, el jugador 
de primera categoría, veinticinco 
para el de segunda y cuarenta para 
el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 66 

1,,..., P6R!; 2, AxP, CSC! (¡la cla¬ 
ve!); 3, AxC, PxA; 4. R2C. ... (ante 
A4A+, Pero «cae» el rey. bajo los 
fuegos del otro alfil...) 4. ..., D3A!; 
5. TD1AD, A5T! y las blancas aban¬ 
donaron. 













PROBLEMA OE AJEDREZ 


Núm. 68 Por Román Torón 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


En la partida Brónstein-Blau (Mu- - 
iiich, 1958). se produjo esta intere¬ 
sante posición en la que las negras 
parece que van a resolver sus pro- i 
blemas sin dificultades. Sin embar¬ 
go, el gran maestro ruso sorprendió 
a su adversario con. una brillante 
maniobra combinativa que le dio 
una rápida victoria, especulando 
con el retrasado desarrollo de la* 
piezas negras. 

TIEMPO PAEA LA SOLUCION 
Ocho minutos para el jugador de 
primera categoría, quince 'para el 
de segunda y treinta para el de 
teroera. 

SOLUCION DEL NUM. 61 
1. C6R!, AXT (si 1. TRIA; 2. 
T7D, P4A; 3. D5R y ganan); 2. D4D, 
P3A (claro es que si 2. PxC; ¡ 
8. AXP+ gana la dama); 2. OxT, 
D4C + ; 4. P4A!, DxA; 5. CID, C3A; 

6. D6D, ... (también era fuerte 6. 
D4A+); 6. ..., DIB; 7. CXT, A5E; 

8. D6R+, R1T; 9. D8A+ y las ne¬ 
gras abandonaron. 












Correspondiente a la partida Va- 
siükov-Karaklaic (Belgrado, 1961), 
la presente posición nos muestra un 
típico ejemplo combínativo de ata¬ 
que sobre'el centro y flanco de rey. 
Las blancas, mediante una serie de 
hábiles jugadas, consiguieron obte¬ 
ner ventaja' decisiva; ¿Cómo jugaría 
usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Siete minutos para el jugador de 
primera categoría, quince para el 
de segunda y veinticinco para el de 
tercera. 


SOLUCION DEL NUM. 68 
1. CxCü, TXD; 2. IDXT, D2R 
(si 2. ..., D3C; 3. C4T, seguido de 

T8D + ); 3. A3TD!, A3R (o bien 3. 

CIA; 4. C4R!, ganando); 4. CxA, 
DxC; 5. C7A, DIA; 6. CxT, DxC; 
7. A7R! y las negras abandonaron, 
ante 8. T8D + . 















PROBLEMA DE AJEDREZ 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


En la partida Gufeld-Tunuerbatur 
(Olimpíada Universitaria, 1901) se 
produjo esta interesante posición en 
la que las blancas lograron Im¬ 
ponerse rápidamente, aprovechando 
magistral y enérgicamente sus bue¬ 
nas posibilidades de ataque. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos para el jugador de 
primera categoría, doce para él de 
segunda y veinticinco para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM. 69 

L TxC!, AxT; t, AxP+, BIT 

(si 2. RxA; 3. C5R, RIA; 4 . D6R 

y ganan, por la doble amenaza D7A 
y C7D); 3. T1R!, AxA (o bien 3. ..., 
T1AR; 4. A XA, DXA; 5. A6C! Tam¬ 
bién, si 3. .... AXC; 4. A6C!, P3T; 
5. AxP, A5C; 6. AxP+!, RxA; 7. 
D7T + ,R3A; 8. D7A + , R4C; 9. T5R+)¡ 
4. AXT, AxC; 5. DxA, D3Aj 6. 
DxD -y ganaron cómodamente el 
final. 





















BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La activa disposición de las pie¬ 
zas blancas permite a este bando 
forzar un rápido desenlace, me¬ 
diante una precisa maniobra. Así 
fue como Penrose venció a Ro- 
batsch, en el Torneo de Hastings 
de 1961. ¿Lo lograría usted tam¬ 
bién? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Cinco minutos para el jugador de 
primera categoría, diez para el de 
segunda y Quince para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 70 

1. P7T + !, RxP; 2. A6A!, A7T+ 

(si 2. A5AR; 3. T3R, TxP; 4. 

TXT, AxD; 5. T3T mate); 3. CXA, 
TxP; 4. D5C, C4A; 5. T5R!, C3T; 
6. C4C y las negras abandonaron. 
















PROBLEMA DE AJEDREZ 

Num. 72 Por Román Toran 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Malich-Stein, del | 
Torneo de Bucarest, 1961, las ne¬ 
gras iniciaron en esta posición un 
bello juego combinativo con el que 
rápidamente lograron ventaja deci¬ 
siva, La maniobra es larga, aunque 
no demasiado difícil, pero sí real¬ 
mente instructiva. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos para el jugador de 

S rimera categoría, quince para el 
e segunda y veinticinco para el de 
tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 71 

1. T3C+, R1T (si 1. .... T2C; 2. 
T5T, R2A; 3. TxP!, TxT; 4. D6C 
mate); 2. T5T, DIA; 3. D6C, A3T; 

4. DxT, TxA; 6. TxA y las negras 
abandonaron. 
















PROBLEMA DE AJEDREZ 

^ - ■ - j 

i 

Núm. 73 Por Román Torán ! 



NEGRAS JUEGAN 
Y HACEN TABLAS 

Esta curiosa posición se produjo 
en una partida del Campeonato 
ruso de 1963, entre Jolmov y Tahl. 
Las negras, con una pieza de ráe¬ 
nos. parecen estar en situación 
desesperada; pero el ex campeón 
mundial halló una enérgica línea 
con la que obligó a Jolmov a de¬ 
volver el material y conformarse 
con el empate. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador 
de .primera categoría, diez para el 
de segunda y quince para el de 
tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 72 

1. AXPR!; 2. PxA, DxP+; 

3. RIA, AxP + J; 4. RxA, DxA + ; 

5. R1T, T1R!; 6. T1CR, ... (o bien 

6. DIA, T6R; 7. CIA, D6A-Í-; 8. 

R1C, T7R, con posición de mate 
imparable); 6.T6R„ y las blan¬ 

cas no tienen defensa contra la 

amenaza 7. TxP + ; 8. R1C, 

D6R + ; 9. T2A, D8R-K 10. CIA. 
TxP, con fácil final para las negras. 














PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 74 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Walthemate-Wetzig 
(Hannover, 1963), es lar posición que 
he seleccionado hoy, por su gran in¬ 
terés, A primera vista parece que 
las negras van a recuperar el peón, 
con juego satisfactorio. Pero estos 
cálculos están bien lejos de la rea¬ 
lidad, cuando se profundiza en el 
estudio. Hasta tal punto, que las 
blancas remataron la lucha en siete 
jugadas, tras espectacular maniobra 
combinativa. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos para el jugador de 
primera categoría, veinte para el de 
segunda y treinta para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 73 

1. D4CÜ; 2. A4R, ... (pero no 

2. DxD?, C6T mate!, ni 2. P3A, 
DxD + , recuperando la pieza, pues 
no sirve 3. PxD?, por C0T mate); 
2. ..., AxA!; 3. CxA, DxD + ; 4. 
CxD, P4A; 5. P3A, P x C4R; 6. 
PxP y se acordó el empate. 


















PROBLEMA DE AJEDREZ 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


En la posición que estudiaremos 
hoy, la ventaja de desarrollo y mala 
situación del rey enemigo conceden 
a las blancas amplia compensación 
por los peones sacrificados. Pero 
aún hay más, y es que, mediante 
un espectacular juego combinativo, 
están en c ondiciones de rematar 
rápidamente la partida, como se 
demostró en la de Ward-Brown, 
de 1941. ¿Cómo continuaría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos ]jara el jugador 
de primera categoría, diez para el 
de segunda y quince para el de 
tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 14 

1. PxAÜ, DxD; 2. TxT!, TXT: 
3. PXT, D1C; 4. T1D, A2D; 5. C5C, 
D4R (si 5. CxA; 6. TxA, deci¬ 
de, por la amenaza T8D + ); 6. 
Axp + , R1T; 7. C6R! y las negras 
abandonaron, ante la amenaza 8. 
A7C + ! 






















PROBLEMA DE AJEDREZ 

1 



BLANCAS JUEGAN 
Y HACEN TABLAS 

Esta posición se produjo en la 
partida Gipslis-Tahl, del reciente 
Torneo de Moscú. Las blancas, ame¬ 
nazadas seriamente (1 D8T + ), 

encontraron una ingeniosa manio¬ 
bra combinativa que les permitió 
conseguir el empate, frente al ex 
campeón mundial, ¿Cómo jugaría 
usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría, diez para el 
de segunda y quince para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM. 75 
1. D5DU, D2D (hay que resignarse 
a perder pieza, ante D7A mate, ya 
que si 1. CxD; 2. AxP+!, RlC; 

3. A5D+, y si 1 .A4T; 2. D X A4T, 

D2D; 3. C5D y ganan); 2. DxA, C3A 
(o bien 2. P3TR; 3. A5CR!, 
PxA: 4. TxC + !); 3. DxC+ü, PxD; 

4. A6T-K D2C; 5. TxP mate. 















PROHIBIA DE AJEüfe 

Núm. 77 Por Román Torán 



El que fue campeón mundial, 
A. Alekhine, alcanzó esta excelente 

posición de ataque en una de sus 
famosas partidas, y, mediante es¬ 
pectacular combinación, forzó un 
fulminante desenlace. Después de la 
brillante jugada que aquí tienen las 
blancas, el mate es rápido e impa¬ 
rable. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, diez para el de 
segunda y dieciocho para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 76 

1.TxP + l, ... (pero no 1. DxPR-l-, 
DxD; 2. TxD, TxP, con ventaja 
de las negras); 1. ..., RxT; 2. 

T7D + , T2A! (de otro modo la dama 
blanca entraría con decisivos ja¬ 
ques); 3. TxT + , RXT; 4. D7C+, 
R3A; 5. DxT y se acordó el empate. 













PROBLEMA DE AJEDREZ 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


La presente posición, a primera 
vista, parece perfectamente defen¬ 
dible para las negras, cuya única 
debilidad —su PR retrasado — pue¬ 
de ser apoyado con CIA. Pero co¬ 
rrespondiendo jugar a las blancas, 
una elegante maniobra combinatlva 
les permitió obtener rápidamente 
una ventaja decisiva. ¿Cómo conti¬ 
nuaría usted? 

TIEMPO PABA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, ocho para el de 
segunda y quince para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM. 77 

l. D6CU, y no hay defensa contra 
la doble amenaza de mate en 7C 
y 7T. Por ejemplo: 1. ...» PAxD; 2. 
CxP + !, PxC; 3. T3T+, o bien: 
L ...» A XA; DXPT+!, RxD; 3. 
T3T mate. 


















PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 79 Por Román Torán ¡ 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


En la partida Rossolimo-Reissman, 
del último Campeonato «Open» de 
Estados Unidos (San Juan, 1967), 
se llegó a esta interesante posición 
en la que las blancas dejaron a su 
adversario en situación de mate con 
tres enérgicas jugadas. La ¿lave re¬ 
side en el tercer golpe blanco, de 
espectacular factura. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos para el jugador de 
primera categoría, doce para el 
de segunda y veinticinco para el de 
tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 78 

1. C7AÜ, RxC (si 1. D-juega; 2. 
DxP-r, con la mortal amenaza 
C6T+); 2. DXP + U, RxD (o 2. ..., 
R3C; 3. DxP + . R2A; 4. D6R + !); 3. 
CSC mate. 










PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 80 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


El campeón mundial, T. Petrosian, 
consiguió esta posición, con las pie¬ 
zas blancas, en su partida contra 
Bronstein, de la Spartakiada (cam¬ 
peonato ruso por equipos), de 1967. 
Ambos bandos tienen planteadas 
fuertes amenazas, pero las blancas, 
a quienes correspondía jugar, rema¬ 
taron la lucha en. brillante y con¬ 
tundente forma. ¿Cómo seguiría 
usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador de 
primera categoría, diez para el de 
segunda y dieciocho para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 79 

1. AXC!, PxA; 2. C6A + , R1T; 
3. D6CÍ! y las negras abandonaron, 
ante la mortal amenaza 4. DxPT 
mate. En efecto, si 3..,, PAxD; 4. 
CxP + !, PxC; 5. T3T mate y, si 
3..., C4C; 4. DxC, PxC; 5. DxP+, 
RlC; 6. T3C + . 


















BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Sp assky-Pa chinan 
(Moscú 1967) es la presente posi¬ 
ción en la que las blancas, especu¬ 
lando con su fuerte P. D. pasado y 
la activa disposición de sus piezas 
lograron un rápido triunfo, tras be¬ 
lla maniobra eombinativa. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría, diez para el 
l de segunda y veinte para el de 
tercera. 


SOLUCION DEL NUM. 80 
1. TxA!,... (Para ocupar la ca¬ 
silla 5T con la dama) 1..., DxP+; 
2. R2T, TDxT; 3. D5T!, D8R; 4. 
C5A + , R1C; 5. CxA, T8A? (O bien 
5..., RxC; 6. T0C+, seguido de ma¬ 
te); 6. DxT+ y las negras abando¬ 
naron. 




















PROBLEMA DE AJEDREZ | 

Núm. 82 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En los análisis de una famosa par¬ 
tida del maestro norteamericano, 
Edward Lasker, se llegó a esta in¬ 
teresante posición, en la que las 
blancas disponen de una elegante 
maniobra combinativa que les pro¬ 
porciona la victoria en pocas ju¬ 
gadas, 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, siete para el de 
segunda y quince para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM. 81 

1. AxP!, TxA (si 1..., D6A; 2. 
T3R!, D8T + ; 3. R2T, TxA; 4. TxP, 
R2C; 5. D4C + , RIA; 6. D6C, Al A; 
7, P7D!, AxPD; 8. A6D+ y ganan); 
2. A5R!,D7A (o 2..., P4A; 3. DxA + !, 
TxD; 4. AxD, ganando); 3. P7D, 
R1C; 4. DxA!, TxP; 5. T3R y las 
negras abandonaron, ante 6. T3C + . 
También, si 2..., AxA; 3. DxT, 
D6A; 4. D8A + , R2T; 5. TxA, D8T+; 
6. R2T, DxT + ; 7. P4A, D5D; 8. 
D7A+, R1T; 9. P7D daría la vic¬ 
toria a las blancas. 
















PROBLEMA DE AJEDREZ 

NAm. 83 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


Del campeonato abierto de los 
Estados Unidos, de 1966, es la posi¬ 
ción que he seleccionado hoy, co¬ 
rrespondiente a la partida Matinovs- 
ky-Nowak. En ella, las blanoas tie¬ 
nen una fortisima continuación que 
les brinda una rápida victoria. ¿Cuál 
es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Tres minutos para el Jugador de 
primera categoría, ocho para el de 
segunda y quince para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 82 

1. DxP+H, AxD; 2. T7A+, R3D; 
3. C5C+, R4D; 4. P4A+, R5R; 5. 
T1R maté. 































PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 84 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


El vencedor del reciente gran Tor- 
neo de Moscú, gran maestro Stein, 
consiguió en esta prueba alcanzar 
esta posición, frente a su colega 
checo, Filip. Stein remató su ata¬ 
que en brillante y contundente es¬ 
tilo. ¿Cómo lo haría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría, diez para el 
de segunda y veinte para el de 
tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 83 

1. T3—3C!» PxT; Z. DxP, A5C; 
3. AxA, P4AR; 4. A5T! y las negras 
abandonaron, ante la mortal ame¬ 
naza DxC mate (4..., T2A; 5. 
AxT+). 












J 


| PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 85 Por Román Torán 


BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En -la posición que he seleccio¬ 
nado hoy, correspondiente a la par¬ 
tida Bogdanovic-Suetin, del match 
Yugoslavia-Rusía, de 1967, ambos 
bandos tienen sus piezas activas y 
posibilidades de ataque. Sin embar¬ 
go, nada parece indicar que las 
blancas dispongan de una fulminan¬ 
te continuación que, como demostró 
Bogdanovic, les da un rápido triun¬ 
fo. La clave está en la segunda ju¬ 
gada. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos jpara el jugador de 
primera categoría, siete para el de 
segunda y quince para el de ter¬ 
cera. 



SOLUCION DEL NUM- 84 

1. TxAM, TxA+! (si 1.RxT; 

2. D6R+, R4C; 3. P4A + , R4T; 4. 
D2R mate; o 2. R2C; 3. TXP+, 
ganando); 2. DxT, RXT; 3. D4R, 

D2A (o 3.T2T; 4. D4A + , R2C; 5. 

DxP, etc.); 4. D4D+ y las negras 
abandonaron, ya que si 4. R4C; 
5. D3R+. R4T; 6. P4C + , ganando la 
torre. 
















PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 86 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 
Tenemos hoy un instructivo tema, 
que &e produce con frecuencia en la 
práctica. Con una sencilla, pero 
precisa maniobra, las blancas pue¬ 
den forzar la ganancia de material, 
especulando con una doble ame¬ 
naza. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Dos minutos para el jugador de 
primera, siete para el de segunda 
y quince para el de tercera. 


SOLUCION DEL NUM. 85 

1. D8C+, R2R; 2. A6A + !, RxA; 
3. D8D4- y las negras abandonaron, 
ya que, si 3. R2C; 4. T3C+ con¬ 
duce al mate. 



















PROBLEMA DE AJEDREZ 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Del reciente Torneo de Maribor 
es la presente posición, correspon¬ 
diente a la partida Matanovic-Zinn. 
En ella, las blancas fienen cierta pre¬ 
sión sobre los peones centrales ene¬ 
migos; pero la buena disposición de 
las piezas negras les permite rema¬ 
tar la lucha, mediante una espec¬ 
tacular maniobra de ataque sobre 
el enroque. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador de 
primera categoría diez para el de 
segunda y veinte para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 86 

1. P3AR!, A4T; 2. P4AR! y ganan 

pieza, ya que si 2. ...» AxA; 3. PxC!, 

ataca la dama y se gana el alfil. 

















PROBLEMA DE AJEDREZ 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

He seleccionado hoy una compli¬ 
cada posición de la partida Tocarita- 
Vaisman, del Campeonato rumano 
por correspondencia, de 1966. Las 
negras, a pesar de tener que afron¬ 
tar la amenaza TxP+, que aparen¬ 
temente tiene efectos decisivos, en¬ 
contraron una ingeniosa continua¬ 
ción que les dio la victoria en po¬ 
cas jugadas, ¿La hallará también 
usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos para el Jugador de 
primera categoría, veinte para el de 
segunda y treinta para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 87 

1. CxP!, 2. RxC, PxP+; 3. 
R2A, T3R! y las blancas abandona¬ 
ron, ante la decisiva penetración de 
la torre enemiga en su segunda lí¬ 
nea (4. T7E+). 
















PROBLEMA DE AJEDREZ 


I 


Núm. 89 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


En la partida Sundin-Andersson 
(correspondencia, 1965), se llegó a 
esta interesante posición en la que 
las blancas tienen excelentes pers. 
pectivas, con su ataque sobre el en¬ 
roque. Las negras, a su vez, amena¬ 
zan ganar la dama con 1. P5T, 
lo que, aparentemente, obliga a re¬ 
trasar los planes blancos. Sin em¬ 
bargo, Sundín halló una contundente 
maniobra que le dio un rápido triun¬ 
fo. ¿Cómo continuaría usted para 
ganar 'en pocas jugadas? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos para el jugador de 

primera categoría, quince para el 
de segunda y veinticinco para el de 
tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 88 
1. ..., TXT!!; 2. DXP, ... (si 2. 
TxP + , AxT; 3. AxD + , TxA; 4. 
PxA, T7C + ; 5. R3R, CxP+ y ga¬ 
nan); 2. ..., TRIAD!!; 3. AxA, Tl- 
7A+; 4. R3R, CXP+; 5. DxC, T8R + 
y las blancas abandonaron. 













PROBLEMA DE AJEDREZ 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Kapengut-Tahl, del 
Campeonato de Letonia, 1965, es la 
presente posición, en la que las ne¬ 
gras, con una precisa maniobra, re¬ 
solvieron rápidamente la lucha a su 
favor. Dos jugadas de gran contun¬ 
dencia, pese a su aparente sencillez, 
obligaron a las blancas a abandonar. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Cinco minutos para el jugador de 
primera categoría, doce para el de 
segunda y veinticinco para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM. 89 
1. P5TU, P5T; 2. PXP, PAxP 

(si 2. ..., PxD; 3. PXPT + , RXP; 
4. A7C + , seguido de mate); 3. C5C!, 
PxD; 4. P7A + , R1T; 5. CxPT!, 

PxPA (o bien, 5.RxC; 6. A7C + , 

con mate imparable); 6. C6A!, 

PxX=D; 7. P8A = D +!!, TxD; 8. 
A7C + !, RXA; 9. T7T mate. 
















PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 91 


Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La debilitada posición del rey ne¬ 
gro, tras la desaparición de su alfil 
de casillas negras, es el tema a ex¬ 
plotar en este problema, que re¬ 
produce una situación de la partida 
Kovol-Heileman, por corresponden¬ 
cia, de 1959. En ella, con un espec¬ 
tacular sacrificio en la segunda ju¬ 
gada —la clave—, el rey negro 
queda en red de mate. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para o] jugador 
de primera categoría, diez para el 
de segunda y veinte para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 90 

1. T7A + !; 2. R3C, ... (si 2. 

R1T, T8A + ; 3. R2C, T8C+ y 4. 

T6A mate, y si 2. R3T, P4TR!, con 
la decisiva amenaza T1-6A mate); 
2. T7-3AJ y las blancas aban¬ 
donaron, ya que si 3. dama juega, 
AxT; 4. DXA, T3C + ; 5. R3T, T6A 
mate. ' * " • 














PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 92 Por Román Torán 



NEGRAS JUEGAN V GANAN 


En una exhibición de simultáneas 
realizada por el campeón mundial. 
Petrosian, en Frankfurt, 1966, se 
llegó a esta posición en su partida 
contra Teichmann. Este, con las 
negras, encontró una bella manio¬ 
bra combinativa, con la que se im¬ 
puso rápidamente. Así, amigo lec¬ 
tor. imagínese que es usted el ad¬ 
versario del campeón y {remate esta 
partida! 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Seis minutos para el Jugador de 
primera categoría, quince para el 
de segunda y veinticinco para el de 
tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 91 
I. D6D!, D2A; 2. DxT+ü, RxD; 
3. A6A!, RIR; 4. TDID! y las blan¬ 
cas no tienen defensa contra la mor¬ 
tal amenaza T8T mate. 
















PROBLEMA PE AJEDREZ 

Núm. 93 Por Román forán 



De una partida clásica (Guns- 
berg-Scballop, Londres, 1886), es la 
interesante posición que he selec¬ 
cionado hoy. En elia, con espectacu¬ 
lar combinación, las negras se im¬ 
pusieron rápida y elegantemente. La 
fuerza de la pareja de alfiles ne¬ 
gros es decisiva y, como orienta¬ 
ción, les diré que hay que hallar 
cuatro jugadas clave sucesivas. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Diez minutbs para el jugador de 
primera categoría, veinticinco para 
el de segunda y cuarenta para el de 
tercera. 


SOLUCION DEL NUM. 92 

1. CxPC!!; 2. T2R, ... (si 2. 
PxC, AxP; 3. Dama juega, T8T + !, 
seguido de mate); 2. .... C7TÜ; 3. 
RxC, AxP y las blancas abando¬ 
naron, ya que si 4. R1C, A5C!; 5. 
D3D, T8T+, seguido de mate. Tam¬ 
bién, si 2. PxC, C7T ganaría rápi¬ 
damente. 


















PROBLEMA DE AJEDREZ 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


En la partida. Korchnoi-Szabo, del 
match Lenlngrado- Budapest, 1963, 
las blancas ganaron rápidamente 
esta posición, especulando con las 
malas condiciones de la dama como 
pieza' bloqueadóra (aquí, del P.B.). 
Así, con una elegante maniobra com- 
binatíva, éft la que hay; incluso, 1 
desviaciones de ataqüe sobrfc el rey, 
las blancas se irhpiísieron ! en bri- 
11 ante estilo. ¿Cómp? 

' 1 %' ' i i 

TIEMPO PA&A LA SOLUCION 

Cuatro minutos paro el jugador de 
prime** categoría, nueve par* el de 
segundo y veinte p*ra el de tercer*. 

SOLUCION DEL NUM. 93 

1. . .. PxP*!; 1 *XF, ... (SÍ 2. 
D X D?, P xTa»D+; 3. Rx D, A6T+ 
y A. T8R maté);. 2. ..., A6A+!; 
3. R1C, ... (sí 3. Rx A, D2C+, gana); 
3. ..., TSBÜ; 4. PXT, ... (ante 4. ..., 
T5C mate); i. ...» A7T+Í; 5. Rx A, 
DxT; 6. R3C, P?C+; 7. R4A, A7R! 
y las blancas abandonaron. 


J. 



























El ex campeón mundial, SmylóV, 
con las piezas negras, no acertó a 
rematar esta posición en su par¬ 
tida con Lundin (Groninga, 1946). 
conformándose con él empate, tras 
.1, .... C7A +; 2. RlC, C6T + , etc. Sin 
embargo, esta misma posición, pero 
¡con colores cambiados!, se había 
producido muchos años antes, en 
una partida Chigorin-Rubinstein, en 
la que se demostró que el ataque 
es decisivo. ¿Ganaría usted, amigo 
lector, si jugara con negras? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Un minuto para el jugador de 
primera categoría, cinco para el de 
Segunda y diez para el dé tercera. 


SOLUCION DEL NUM. 94 

1. T6A!, AxT; 2* PXA, DxP (si 
2. ...» CIA; 3. D5C! y, después de 
4. TIA, las negras quedarían inde¬ 
fensas ante las amenazas D6T y 
AxPT); 3. P6D, C3A (o bien 3. 
T3A; 4. A5C y 5. PxC, con ventaja 
decisiva); 4. PXT y las negras aban¬ 
donaron. 










BLANCAS JUEGAN V GANAN 


Otro interesante y frecuente tema 
de combinación es el que permite a 
las blancas obtener una ventaja 
decisiva en esta posición, cómo se 
demostró en la partida Honfi-Resko 
(match Budapest - Ukrania, 1963). 
Aunque él ataque blanco va dirigi¬ 
do a] enroque, tiene importancia ca¬ 
pital la situación de la dama negra. 
Y, con esta pequeña ayuda, confío 
resolverán ustedes el problema. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos para el jugador de 
primera categoría, quince para el 
de segunda y treinta para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 95 

1. T7ARÜ ;y las blancas han de 
sacrificar la dama para evitar el 
maté (DxT). Así. tras: 2. DxT. 
C X D +; 3. R1C, C6T + ; 4. R1T, 

DxPR, las negras ganarían fácil¬ 
mente el final. 














PROBLEMA DE AJEDREZ 

: ' = • . - . . 

Núm. 97 Por Román Torón 



Un rápido remate se produjo en 
esta posición, en la partida Dalko- 
Negyesi (Hungría, 1964), mediante 
una conocida combinación de ataque 
sobre el enroque. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos para el jugador de 
primera categoría, ocho para el de 
segunda y veinte para el de tercera. 


SOLUCION DEL NUM. 96 

1. CXPAR!, RxC; 2. AxP + , RIA 

(pero no 2. ..., R3A?; 3. D5A mate); 
3. D5A + , A3A;' 4. DxA + Ü, y las 
negras abandonaron, ya que si 4. ..., 
PXD; 5. AxP + , R2R; 6. A3C + , re¬ 
cuperaría la dama, con ventaja de¬ 
cisiva. 




















BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


Un conocido tema combinativo 
permitió a las blancas rematar bri¬ 
llantemente esta posición, en lá par¬ 
tida Voskanian-Hodos, del Campeo¬ 
nato de Moscú, de 1964. Aunque la 
situación del rey negro parece se¬ 
gura, las blancas pueden abatirla 
en pocas jugadas. ¿Cómo lo haría 
usted? ; 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría, doce para 
el de segunda y veinticinco para el 
de tercera. 


SOLUCION DEL NÜM. 97 
1. A Xp + !, RXA (si 1. ..., R1T; 2. 
C5C, seguido de 3. D3TR); 2. C5C + , 
R3C (o 2. R1T; 3. D3TR): 3. 
D3TR!, Dx C (o bien. 3 .... C3A; 

4. D3D + , C5R; 5. DxC + , P4A; 6. 
D4T y gana); 4. AxD, RxA; 5. 

P4A + !, R3C (no 5. CxP; 6. 

D3C + ); 6. P4C y las negran aban¬ 
donaron. 
















BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


Aunque, a primera vista, las ame¬ 
nazas blancas sobre el enroque pa¬ 
recen neutralizadas, la posición ne¬ 
gra es muy delicada. Hasta tal 
punto, que en la partida Vasiukov- 
Jolmov (Campeonato ruso por equi¬ 
pos, de 1964), lag blancas remataron 
inmediatamente la lucha, combinan¬ 
do amenazas sobre el rey y la 
indefensa situación de la dama ene¬ 
miga. ¿Cómo ganaría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, diez para el ju¬ 
gador de segunda y veinte para el 
jugador de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 98 
1. CXP!, RXC; 2. A6T + !, RXA 
(si 2..., R1C; 3. D3Ah decide, al 
atacar el caballo, que no puede ser 
jugado, por 4. D4C + , ni protegido 
con 3,.., D1D, a causa de 4. D3C+); 

3. D2D + , R4T (si 3..., R2C; 4. D5C + , 
R1T; 5. PX C + , R1C; 6. T3R, C2R; 
7. AxP +!, Rx A; 8. T3T+ y 9. T8T 
mate. O bien. 6..., TlR; 7. D6T!); 

4. T3R!, DxP+ (Unico modo de 
evitar el mate); 5. RxD, C5C + ; 6. 
R1T, CxT; 7. DxC, y las negras 
abandonaron. 















Núm. 100 , Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


En la partida Kinmark - Edbak 
(Campeonato sueco, de 1965), se 
llegó a esta posición dn la que las 
blancas, con una contundente ma¬ 
niobra combinativa, remataron la 
lucha elegantemente, pese a las in¬ 
geniosas jugadas defensivas de que 
disponen las negras. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos para el jugador de 
primera categoría; quince para el 
de segunda, y treinta para el de 
tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 99 
1. AxPI y las negras abandonan, 
ya que, si 1..., AxA; 2. D5T, P3T 
(ante la amenaza de mate); 3. 
A7T + , ganaría la dama. 











PROBLEMA DE AJEDREZ 




Núm. 101 Por Román Torán 



Todas las piezas negras están 
apuntando al enroque enemigo, en 
la posición que he seleccionado hoy, 
correspondiente a la partida Lé¬ 
pese hkin-Kosterin (URSS, 1963). Y, 
como es regla general, cuando los 
efectivos de ataque son superiores 
a los defensivos la victoria e s se¬ 
gura. Hallar la forma en que las 
negras pueden imponerse rápida¬ 
mente es su tarea, amigo lector. 
Y, como orientación, le diré que es 
muy espectacular el método gana¬ 
dor y que la verdadera clave está 
en la tercera jugada. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Cinco minutos para el jugador de 
primera categoría, doce para el de 
segunda y veinticinco para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL ,NUM. 100 

1. TxC!, PxT (si 1..., AxT; 2. 
D5A; y si 1..., TXT; 2. AxT, AXA; 
3. D5A, P1C; 4. T1R, y gana); 2. 
D3T!, ... (Mejor que 2. D5A?, AID!) 
2. ..., D5A; 3 A3RÍ, A2D; 4. DXA, 
DxA; 5. D5A y las negras abando¬ 
naron, ante la amenaza D7T mate. 
















LEMA DE AJEDREZ 


Por Ror^én To^cn 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


El ataque de mate sobre la octava 
línea es el tema del problema prác¬ 
tico seleccionado para hoy. En la 
posición del diagrama, correspon¬ 
diente a la partida Reinle-Seyfried 
(Murau, 196*4), las blancas, me¬ 
diante espectacular maniobra, fuer¬ 
zan rápidamente la ganancia de 
material. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos para el jugador de 
primera categoría, siete para el de 
segunda y quince para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 101 

1. TxP + !; 2. RxT, T1C + ; 3. 

R1T, D4C!! y las blancas abandona¬ 
ron, ya que si 4. CxD, CxPAR-f; 
5. R1C, C6T mate, y si 4. TlCR, 
DxT + ; 5. CxD, CxPAR mate. 












PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm, 103 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN V GANAN 


Del Campeonato mundial juvenil, 
jugado en nuestra ciudad en 1965, 
es la posición seleccionada para 
hoy, correspondiente a la partida 
Zwaig-Bleiman. La brillante forma, 
más precisa que espectacular, en que 
las blancas remataron en tres ju¬ 
gadas la lucha, mereció el premio 
de brillantez del certamen. Atención 
especial a la segunda jugada. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría, diez para el 
de segunda y veinte para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 102 
1. D4CI!, T6CD (si 1, T1D; 2. 
T5-5D!, T6D; 3. T5XT y ganan, y si 
1*D3D; 2. T8A + !, TXT; 3. DxD); 
2. DxT y las negras abandonaron, 
ya que si 2, TXD; 3. T8A + . 











PROBLEMA DE AJEDREZ 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 


He seleccionado hoy esta intere¬ 
sante posición, que se produjo en 
la partida Bilek-Sinyslov, del recien¬ 
te Gran Torneo de Moscú. En ella, 
el ex campeón mundial, con las pie¬ 
zas negras, remató la lucha con una 
enérgica y contundente maniobra 
combinativa, especulando con su 
mayor número de piezas en el flanco 
de rey, por el alejamiento de la 
dama enemiga, 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, ocho para el de 
segunda y veinte para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 103 

L C7-5AÍ, TIC; 2. TD1RH, P3T; 
3. TBR’. y las negras abandonaron, 
ante las Imparables amenazas. 














NEGRAS JUEGAN Y GANAN 


En el Torneo de Monteoarlo, de 
1967, se llegó a esta posición en la 
partida Lagune-Karaklaic. Las ne¬ 
gras encontraron una contundente 
continuación que obligó a abando¬ 
nar a su adversario. Se especula con 
la «aireada» situación del rey blan¬ 
co en el centro del tablero. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador de 
primera categoría, diez para el de 
segunda y veinte para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 104 

1. TxA+!; 2. TXT, ... (si 2. 
CxT, DXP+; 3. R1T, DxPT mate); 

2. AxP+; 3. RÍA, ... (o bien 

3. R2C, AxT; 4. CxT, D7A+; 5. 
R3T, P4A; 6. C2C, D6A!, seguido de 
C7A+ y D5C mate); 3. ..., D6A! y 
las blancas abandonaron, ante la 
amenaza CxP mate. 



















PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 106 Por Román Torón 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


La presente posición Corresponde 
a la partida Edwards-Boyes (Esco¬ 
cia, 1964), En ella las blancas halla¬ 
ron una combinación con la que sa¬ 
caron partido de su neta ventaja de 
desarrollo y la peligrosa situación 
del rey negro en el centro del ta¬ 
blero. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos para el jugador de 
primera categoría, quince para el de 
segunda y treinta para el de tercera, 

SOLUCION DEL NUM, 105 

1, A6A! y las blancas abando¬ 
naron, ya que si 2. AxA, D8R + ; 
3. R3D, D6R mate, y si 2. R3D, 
A5R+, gana material. 











BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


En la partida Rellstab-Buuren, las 
blancas ganaron brillantemente esta 
posición con una contundente ma¬ 
niobra combinativa, en la que es¬ 
pecularon con la debilitada sitúa- 
ción 4el enroque enemigo y la ac¬ 
ción de sus piezas sobre este sector. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría, diez para el 
de segunda y veinte para el de ter- 

SOLUCION AL NUM. 106 

1. C6R!, PxC; 2. A5T + , R2R (si 
2. .... P3C; 3. PxPC!, amenazando, 
jaque «a la descubierta»); 3 Pxp, 
C3A (o bien 3. RxP; 4. D4C+, 
R2R; 5. T7A-K R1R; 6. TxP mate, 
y también sirve la espectacular; 4. 
DXP+!, RxP; 5. A7A + , R5R; 6. 
TD1R, con mate inmediato); 4. 
A5A + , RXP; 5. D4C + Ü, CxD; 6. 
A x C mate. 











PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 108 Por Romén Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


La posición que he seleccionado 
hoy corresponde a la partida Engel- 
Oeser (Plauen, 1942). En ella, a pe¬ 
sar de que las piezas negras pare¬ 
cen «arropar» a su rey, la gituáfción 
de éste es muy delicada. Hasta tal 
punto que, en espectacular y pre¬ 
cisa maniobra, las blancas se impu¬ 
sieron rápidamente. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos para el jugador de 
de primera categoría, doce para el 
de segunda y veinticinco para el de 
tercera. 


SOLUCION DEL NUM. 107 

1. CxP!, DIA (si 1. RXC; 2. 
A4A+, R3A; 3. D3A + , R2R; 4. 

D7A + , R3D; 5 A3T + , o bien 2. 

R2C; 3. AxP + , ganando); 2. CxP + , 

R2C; 3. C5A+!, R2A (*i 3 . PxCi 

4. AxP decide); 4. D7T+ y las ne¬ 
gras abandonaron, ya que si 4. 
R3R; 5. Á4A + , RxC; 6. D7A + , R5C; 
7. P3T mate, y si 4. R3A; 5. 
A5C + , R3R; 6. A4A, RxC; 7. P4A!, 
con rápido mate. 

















NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

En la última edición de la «Cha¬ 
llenge» Clare Benedict se produjo 
e&ta interesante posición en la par¬ 
tida Langeweg-Lee. En ella ambos 
bandos tienen dispuestas sus piezas 
para el ataque sobre el enroque 
enemigo, pero las negras hallaron 
una fortísima continuación que les 
dio un rápido triunfo. ¿Cómo juga¬ 
ría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Cinco minutos para el jugador de 
primera categoría, diez para el de 
segunda y reinte para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 108 

1. TxC!, DxT (si 1. ..., PAxT; 

2. P6A! decide, por la amenaza 
D7D, y si 1. .... PKxT; 2. TXT+ y 

3. D7R mate); 2. A5RÍ, 1)2D (o bien 

2. .... TZR; 3 A6A, T2A; 4, D8C + , 
R2D; 5. AXT, TIA; 6. D7C + , T2A; 
7. D6C, seguido de A6D. y ganan); 

3. A6A +, TZR; 4. D1C!, D2T (si 4...., 
RlR; 5. T1B y 6. D7T, decidiría); 
5, T1D + , RlR; 6. D'iT y el mate es 
imparable. 


















BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


Tenemos hoy una interesante po¬ 
sición del último Campeonato hún¬ 
garo por correspondencia, corres¬ 
pondiente a la partida Magoni-Rom- 
hayi. Mejor desarrolladas, las blan¬ 
cas forzaron en ella un rápido y 
espectacular desenlace, tras elimi¬ 
nar la mejor pieza defensiva del 
adversario. Se trata de un proble¬ 
ma complejo, por las diversas alter¬ 
nativas que tienen las negras. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos para el jugador de 
primera categoría, veinte para el de 
segunda y treinta para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NÜM. 109 
1. TXC + !; 2. KXT, C6AÜ y 
las blancas abandonaron, ya que si 
3. P3T, PxP!; 4. PxC, P7T; 5. R2A, 
D5T+, seguido de mate. 














L ___*__{ 

\[ 

PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 111 Por Román Torón 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


Esta interesante y difícil posi¬ 
ción, que se produjo en la partida 
Olivera-Miss Menchik (Montevideo, 
1939), sugiere un doble problema. 
Las blancas jugaron en ella 1. R3T, 
¡para rematar su ataque con 2. 
TxC + !, lo que no servía directa¬ 
mente, pues las negras capturarían 
con jaque. ¿Cómo hacerlo? Esto 
constituye el primer problema. La 
segunda parte del ejercicio práctico 
de hoy es: ¿cómo podrían haber, ga¬ 
nado las blancas esta posición? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos para el jugador de 
primera categoría, veinte para el 
de segunda y treinta para el de 
tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 110 

1. TxC!, PXT; 2. D5T+, R2R (si 
2. R2D; 3. D7A + , A2R; 4. C5A! 
y ganan, puesto que si 4. ..., PxC; 

5. C5D. También, 2.R1D; 3. D7A, 

A2R; 4. C5A!, PxC; 5. C5D. T1R; 

6. P3CD, D7R; 7. A6C + , R2D; 8. 
A5T!, con la mortal amenaza 9. 
CxPt, R3A; 10. D5D mate); 3. 

C5A + !, R2D (o bien 3. PxC; 

4. C5D + , R2D; 5. D7A + , R3A; 6. 
D7A mate); 4. D7A + , R3A; 5. C4D + 
y las negras abandonaron, ya que 
si 5. ..., R4A; 6, C3C + , R3A; 7. C5T 
mate. 



















PROBLEMA DE AJEDREZ 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


Selecciono hoy una posición de la 
partida Pritchell-Brown (Glasgow, 
1964), en la que las blancas remata¬ 
ron su ataque sobre el enroque con 
dos contundentes y espectaculares 
jugadas, que dejaron al rey enemigo 
ante un mate imparable. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, diez para el de 
segunda y veinte para el de tercera, 

SOLUCION DEL NUM. 111 

Tras 1. R3T?, las negras ganaron 
con: 1. RIA!; 2. TxC + , TxT; 3. 
AxP+, T2C!; 4. TxA, ... (si 4. 
A xT + , RxA; 5. TxA, T1T + !); 
4. ..., D7C + , seguido de mate. 

Se pudo ganar con: 1. A5CÜ, obs¬ 
truyendo el jaque, tras 2. TxC + !, 
con las siguientes posibilidades: 
a) 1. ..., RIA; 2. AxA + !, RxT; 3. 
A6A + !, R3C; 4. TxP. b) 1. ..., PXA; 
2, T x C +!, TxT; 3. T x A +. 
c) 1. AxA; 2. TRxP, A5A + ; 3. 
TxA, PXT; 4. R3T y ganan en todos 
los casos. 
















PROBLEMA DE AJEDREZ 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


En la posición seleccionada hoy, 
correspondiente a la partida Mata- 
no vic-Gereben, la ventaja de las 
blancas es evidente. Pero hay un 
camino, que encontró Matanovic, 
con el que se remata el juego rá¬ 
pida y espectacularmente. . ¿Cómo 
jugaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos para el jugador de 
primera categoría, siete para el de 
segunda y quince para el de tercera. 


SOLUCION DEL NUM. U2 

l. CXP!, RxC; Z . A6T + Ü y las 
negras abandonaron, ya que si 
2, R x A; 3. DSC mate, y si 2. 
R1T; 3, D7C mate. Por último, si 
2, .... R2A; 3. D7C + , R3R; 4. P5A + , 
R4R; 5. D3C mat. 












PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 114 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La delicada situación del rey y 
el retrasado desarrollo de las piezas 
negras permitió al gran maestro 
Evans batir a Berger, en su partida 
del Torneo de Amsterdam, de 1964, 
pese a su desventaja de material. 
Con espectacular maniobra, las 
blancas obtienen rápidamente una 
ventaja decisiva. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador de 
primera categoría, diez para el de 
segunda y veinte para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 113 

1. TxP + 1, RxT¡ 2. T1C+ y las 
negras abandonaron, ya que si 

2.R3T; 3. T6C+ y 4. DxP mate, 

y si 2. R3A; 3. T6C + , R2R; 4. 
A5C+, gana la dama. 















PROBLEMA DE AJEDREZ 

Num. 115 Por Román Torán 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 


De la partida Mickovi'c-Pend, por 
correspondencia, de 1963, es la po¬ 
sición que he seleccionado hoy. En 
ella las negras disponen de una tor¬ 
tísima continuación que remata rá¬ 
pidamente la lucha. Se trata de un 
bonito tema combinativo, con el que 
se consigue penetrar con las piezas 
negras sobre el «aireado» rey ene¬ 
migo. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Siete minutos para el jugador de 
primera categoría, veinte para el de 
segunda y treinta para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM, 114 

1. TxC!, DxD (si 1. .... CxT; 2. 
T7D-M, conduciría a un rápido 
mate); Z. TxD, C3A; 3. C4R! y las 
negr&n abandonaron ante su clara 
Inferioridad. 













PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 116 Por Román Torán 



De la partida Gurof-Pfeiffer (Ale¬ 
mania. 1963) es la posición que he 
seleccionado hoy. En ella, aprove¬ 
chando la excelente disposición de 
sus piezas, las blancas remataron la 
lucha con un rápido y espectacular 
ataque. ¿Cómo jugaría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría, doce para el 
de segunda y veinte para el de ter- 
tercera. 


SOLUCION DEL NUM. 115 
1. T5DÜ; 2. CX T, ... (si 2. 
PxT, DxP + , con rápido mate, y 
si 2. TXT, PxT; 3. D5D, DxD + ; 
4. P X D, A x P + ; 5. C3A, PxP; 6. 
PxP, A5R; 7. C5-4D, T2A; 8. C6R, 
TxP!; 9. CXA, T7A, ganando); 2. ..., 
DxP + ; 3. C1-3A, D8R! y las blan¬ 
cas abandonaron, ante las mortales 
amenazas DxT y D6C. 











Núm. 117 


Por Román Torán 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

r 

Ambos bandos deben hacer frente 
a graves amenazas, por lo que la 
presente posición, correspondiente a 
la partida Dworcynsky-Stein (Polo¬ 
nia, 1966), es realmente compleja. 
En estos casos, la iniciativa es arma 
decisiva, y como el turno de juego 
correspondía a las negras, Stein se 
impuso rápidamente, ¿Lo consegui¬ 
rla usted? 

TIEMPO PARA IA SOLUCION 

Dos minutos para el Jugador de 
primera categoría, ocho para e.1 de 
segunda y quince para el de tercera, 

SOLUCION DEL NUM. 116 

1, TlCRí!, DxT; Z. D6A, RIA; 3. 
TxPl, CxT (ante la amenaza 4. 
T8C + ! y 5. D8T mate); 4, DxD, 
C3R; 5. P4A y las negras abando¬ 
naron. 














Núm. 118 


Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Las piezas blancas están dispues¬ 
tas en forma muy amenazadora so¬ 
bre el enroque enemigo, en esta po¬ 
sición de la partida Kunz-Siklos, 
por correspondencia, de 1966, Por 
ello, aunque a primera vista parece 
que las negras tienen bien protegi¬ 
do su rey, la superioridad atacante 
permitió realizar una combinación 
que decidió la lucha en forma rá¬ 
pida y espectacular. ¿Cómo remata¬ 
ría usted esta situación? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, ocho para el de 
segunda y veinte para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 117 

1. A3T!; TxT + , TXT! (pero no 

2. DxT?; 3. D2D!, con defensa); 

3. AxA, ... (de otro modo se perde¬ 
ría una pieza); 3. ..., AxD; 4. A5C, 
D4A; 5. AXT, RxA; 6. RXA, 
D XPAR + ; 7. R3A, D X PC'R y ganan. 














Núm. 119 


Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


Con la doble amenaza C x D y 
P x A, las negras parecen estar en' " 
condiciones de igualar las acciones. 
Al menos, esto pensaba ViZantia-dis, 
en su partida contra Gheorghiu, de 
la última Olimpíada (La Habana, 
1960). Pero éste, con las piezas blan¬ 
cas, logró hallar una continuación 
tan fuerte que decidid la lucha en • 
dos jugadas, al salvar todos los pro¬ 
blemas, conservando su ventaja de 
material. . - 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos para el jugador de 
primera categoría, ocho para el de 
segunda y quince para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM. 118 

L CGA1, PxC; 2. AxP+, A2C; 3. 

TxAl, TxT; 4. D7C!, C2A (si 4. 

DI AI); 5. AxT + , Dx A; 0. DxT, 
gana); 5. AxT+, RxA; 6. DxC+, 
R3C!; 7. DxPC y las negras abando¬ 
naron. 













PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. IZO Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Del reciente Campeonato de Aus¬ 
tria es la posición que he seleccio¬ 
nado, correspondiente a la partida 
Premeshuber-Strauss. En ella, pese 
al equilibrio material, la ventaja de 
las blancas es evidente, por la deli¬ 
cada situación del rey negro. Pero 
que se pueda rematar ei juego en 
cinco jugadas ya es casi una sor¬ 
presa, que usted, amigo lector, de¬ 
berá hallar. Como orientación, le 
diré que el método es espectacular 
y de gran belleza 

TIEMPO PAKA LA SOLUCION 

Seis minutos para el jugador de 
primera categoría, quince para el de 
segunda y veinticinco para el de ter¬ 
cera, v 

SOLUCION DEL NUM. 119 

1. CxP! t CxC; 2. D5CS, y las ne¬ 
gras abandonaron, ante la doble 
amenaza DxP mate y DxC. 













Núm.121 Por Román Torán 



La activa posición de las piezas 
blancas es -evidente, pero ya no ló 
es tanto el hecho de que puedan 
imponerse ¡en cuatro jugadas! Para 
hallar la solución hay que encon¬ 
trar una brillante maniobra combi- 
natíva, muy espectacular, cuya clave 
es. la segunda jugada. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, ocho pára el de 
segunda, y quince para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 120 
1. D6A + H, TXD; 2. PxT, D3C; 

3. P7A, A1A (si 3. .... D3T; 4. .A* A! 
y 3. T8R, decide); 4. A4AÍ, AxP (o 

4. DxPT; 5. A5R + !, D2C; 6, 
C6R! y gana); 5. A5R y Jas negras 
abandonaron. 

















PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 122 Por Román Torán 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

El mejor desarrollo de las piezas 
negras les permitió, en la partida 
Sliwa-Bondarevsky, del torneo de 
Hastings de 1961, obtener ventaja 
decisiva, tras brillante —-aunque 
sencilla— maniobra combinativa. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos para el jugador de 
primera categoría, cinco para el de 
segunda y doce para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 121 

L C7A+, R2T; 2. DXP + H, PxD; 
3. C5C+, RIT; 4. T7T mate. 

















PROBLEMA BE AJEDREZ 


Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


En una partida Gherepkóv-Aver- 
baj (match 1961) se llegó a -esta in¬ 
teresante posición, que las blancas 
decidieron en forma fulminante, 
tras espectacular jugada, Se trata de 
un conocido tema combinativo, de 
ataque sobre las columnas abiertas. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Do» minutos para los jugadores de 
primera categoría, siete para los de 
segunda y quince para los de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 122 
i; PxPÜ; 2. TXT, ... (claro 
está que no es posible 2. DxD?, a 
causa de TxT mate); 2. TxT; 

3, P4CD?, ... (o bien 3. C3C, DxD; 

4. Px D, T7A y ganan); 3. DxE 
y las blancas abandonaron, pues el 
mate en 8A no tiene parada eficaz. 












PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núrn. 124 Por Román Torán 


BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Las Mancas, que habían sacrifi¬ 
cado una pieza, obtuvieron esta ex¬ 
celente posición de ataque en la 
partida Síevenson-Wood (Inglate¬ 
rra, 1961), Y en ella, con una ele¬ 
gante maniobra combinatíva, culmi¬ 
naron sus planes, forzando un rá- 
pidp desenlace. ¿Cómo remataría 
usted este ataque? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el Jugador de 
primera categoría, ocho para el de 
segunda y quince para el de ter¬ 
cera. 



SOLUCION DFX NUM. 123 

1. D5CÜ, y las negras abandona¬ 
ron, ya que no hay defensa eficaz 
contra 2. DxP mate, y no sirve 
1. PxD, a causa de 2, FxP mate. 













PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 125 


Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Cook-Scowen (Lei- 
cester, 1960) se llegó a esta intere¬ 
sante posición en la que las blancas, 
con brillante jugada, intensificaron 
notablemente su ataque y remata¬ 
ron la lucha rápidamente. Como la 
situación *s rica en posibilidades, 
hay que afinar para hallar la línea 
más contundente, 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría, diez para el 
de segunda y veinte para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM, 124 

1. DxT+¡, BxD; 2. T2C + , RIA; 
S. T8T+, R2R; 4, P6A mate. 





















PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 126 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Varios temas fueron explotados 
por las blancas en la partida Hindle- 
Gibbs {Inglaterra, 1961) para rema¬ 
tar la lucha con un interesante 
juego combinativo. La clave de la 
maniobra reside en la cuarta juga¬ 
da de las blancas, que les permite 
quedar con ventaja de material, 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el Jugador 
de primera categoría, diez para el 
de segunda y veinte para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 125 
1. DxPÜ, PxD; 2. CXP+, R2C*, 
3. CXT+, R1T (o 3. .... R3T; 4. 
T3T mate); 4. T8C mate. También, 
si 1. DxC; 2. D8C + !, TxD; 3. 
PxT=D + , TxD; 4. T3T + , seguido 
de mate. 















Núm. 127 


Por Román Torén 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Esta interesante posición se pro¬ 
dujo en la partida Walsh-Kerje 
(Hastings, 1961). Las blancas habían 
sacrificado una pieza para plantear 
fuertes amenazas, como T7T + , que 
sería decisiva; pero hay una conti¬ 
nuación sutil que permite a las ne¬ 
gras decidir la lucha a su favor. 
Hay que prestar gran atención, por¬ 
que hay muchas líneas engañosas. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos para el jugador de 
primera categoría, quince para el 
de segunda y veinticinco para el de 
tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 126 

1. DXT+!, RxD; 2. T8A + , R2R; 
3. C6A + , R2B; 4. TSD + 1 , seguido de 
5. TXD, con final fácilmente ganado. 















PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 128 


Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Orienter-Mross 
(Viena, 1957) es la interesante posi¬ 
ción que he seleccionado hoy. En 
ella las negras tienen planteadas 
fuertes amenazas, como 1. T7D¡; 

2. CxT, D7A mate, así como la cap¬ 
tura del caballo, que es el mejor 
protector del rey blanco. Pero Orien- 
ter, especulando con el fuerte peón 
pasado, halló una sorpendeñte ma¬ 
niobra comblnativa que le dio la 
victoria. ¿Podría encontrarla usted? 
|AnimoI 

TIEMPO PABA LA SOLUCION 

Siete minutos para el jugador de 
primera categoría, quince para el de 
segunda y veinticinco para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 127 
i. .... D5D + H; Z. AXD, A4T + ; 3. 
T X A, TxD-f, seguido de 4—,PXA, 
con final ganador. 

En la partida las negras jugaron 
1. AxA? y ganaron, porque su 
adversario jugó 2. DxT?, que les 
dejo con ataque irresistible. Pero 
contra 1. AxA?, las blancas pue¬ 
den forzar el empate con 2. T7T + !, 
AxT; 3. D7A + , R1R; 4..DBA + , por 
jaque continuo. 













PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 129 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


Del Campeonato inglés de . 1962 es 
esta posición, correspondiente a la 
partida Abrahams - Beaty. Es evi¬ 
dente que el ataque blanco es muy 
fuerte, pero que se pueda decidir la 
lucha en pocas jugadas ya no está 
tan claro. Hallar la forma es su ta¬ 
rea, amigo lector. Y, como orienta¬ 
ción, busque una jugada espectacu¬ 
lar para comenzar, y la clave en la 
tercera, que deja a las negras sin 
defensa. 

TIEMPO PAKA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, diez para el de 
segunda y veinte para el de tercera, 

SOLUCION DEL NUM. 128 

1. AxPU, TXA; 2. DxTÜ, AxD; 
3. P1C y el peón corona, quedando 
las blancas con calidad de ventaja 
y neta superioridad, por lo que las 
j\ negras abandonaron. 










Núm. 130 


Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De ia partida Lovenfish-Freyrnann 
(Leningrado, 1925) es esta intere¬ 
sante posición en la que. mediante 
una maniobra combinativa, las blan¬ 
cas forzaron rápidamente la lucha. 
Jugadas clave san la primera y la 
tercera, esta última decisiva, pues 
gana material, 

TIEMPO PAKA LA SOLUCION 

Dos minutos para el jugador de 
primera categoría, ocho para el de 
segunda y quince para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM, 139 

1. DxP + H, AxD; 2, Tx A + , R3A; 
3. T7-7C! y las negras abandonaron, 
ante la amenaza 4. T5-6C mate., ya 
que si 3. DIR; 4. CxD + , R3R; 
5. T7R mate. 
















PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 131 Por Román Torón 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 


En la partida Bertok-Damianovic 
(Yugoslavia, 1966) se llegó a esta 
posición, en la que las negras, pese 
a su inferior estructura de peones, 
pueden ganar en pocas jugadas, gra¬ 
cias a la activa situación de sus pie¬ 
zas y al alejamiento de la dama 
blanca. Todas las piezas negras co¬ 
laboran en el remate.. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos para el jugador de 
primera categoría, doce para el de 
segunda y veinticinco para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM. 130 

1. AxP!, PxA; 2. TXP+, R2C; 3. 
A1C! y las negras abandonaron, 
ante la doble amenaza: 4. D6C mate 
y 4. A X D, 















PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 132 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Fischer-Olafsson 
(Bled, 1961) es la posición que he 
seleccionado hoy. En ella las blan¬ 
cas, con calidad de ventaja, parece 
que van a perder una tone. Sin 
embargo, Fischer encontró una tor¬ 
tísima continuación, muy espectacu¬ 
lar, con la que ganó en pocas juga¬ 
das. Como orientación le diré, amigo 
lector, que tras la maniobra inicial, 
las blancas terminan imponiéndose 
atacando la única debilidad negra. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Diez minutos para el jugador de 
primera categoría, veinte para el de 
segunda y treinta para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 131 

1. D5D!, 2. TD1R, TlRl; 3. 

R1C, ... (si 3. TXT?, DxP + , se¬ 
guido de mate); 3. ...» P5A!; 4. PxP, 
DXPAE y ganan. 
















Núm. 133 Por Román Torán 



NEGE AS JUEGAN Y GANAN 


Un conocido tema combinativo se 
produjo en esta posición, correspon¬ 
diente a una partida Ro.per-Karch 
(Í960), Las negras, tras sacrificar 
una pieza, disponen ahora de una 
fuerte maniobra que abate rápida¬ 
mente la posición blanca, 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos para el jugador de 
primera categoría, ocho para el de 
segunda y quince para el de ter¬ 
cera, 

SOLUCION DEL NUM. 132 

1. TxT!, AxD; 2. T4xA!, D3T 
(ante 3, T8T); 3. T1AR, ASA; 4, 
P3C!, D6T (si 4, .... AxP; 5, T8T + , 
R2C; 6. TXP mate); S. T4-1T, AxP; 
6. T8T+ y las negras abandonaron, 
ya que si 6. R2C; 7, TxP + , 
R3T; 8. T8T+ ganaría la dama. 










PROBLEMA DE A JEDREZ 

Núm. 134 Por Román Torán 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 


Todas las piezas negaras colabora¬ 
ron en el remate de «esta posición, 
correspondiente a la píartida Evans- 
Karaklaic (Bognor Hegis, 1962). Las 
negras, mediante suttil maniobra, 
ganaron un valioso pe?ón, que deci¬ 
dió la lucha. La clave se encuentra 
en las jugadas primeira y tercera, 
ésta especialmente. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Dos minutos para «el jugador de 
primera categoría, slette para el de 
segunda y quince paira el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 133 
1. PXAI!; 2, Cx D, AxP + !; 3. 

TxA, PXP + ; 4. RIA, ... (si 4. R1T?, 
CxT mate); 4. P8JT=D; 5. R2R, 
A5C+; tí. T3A, DxP-1- y ganan. 






















PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm, 135 Por Román Torán 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Tras interesante juego combina- 
tivo, en una partida O’Brien-Príest- 
by (1962), se ilegó 'a esta posición, 
en la que las negras pueden recupe¬ 
rar material con CxT+ y quedar 
con pieza de ventaja a cambio de 
dos peones. Pero, para evitar un 
laborioso final, las negras se embar¬ 
caron en una espectacular maniobra, 
con finas jugadas, que Íes dio un 
rápido triunfo. ¿Cómo jugaría usted? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador de 
primera categoría, doce para el de 
segunda y veinte para el de tercera. 


SOLUCION DEL NUM. 134 

l. DXP + !, 2. DxD, AxD-K 

3. RXA?, ... (después de 3, R3C, 
las negras ganarían cómodamente el 
final); 3. P5T!, y no hay defensa 

contra T4T mate. 

















PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 136 Por Román Torán 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Jonsson-Krístinsson, 
del Campeonato de Islandia, de 1863, 
es la interesante posición seleccio¬ 
nada hoy. En ella, al atacar la dama, 
las blancas parecen asegurarse la 
ganancia de un peón. Pero, inespe¬ 
radamente, las negras hallaron una 
continuación comblnativa tan fuerte 
que les dio una rápida victoria, tras 
espectacular maniobra de ataque 
qué destaca por los escasos efecti¬ 
vos que en ella intervienen. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, diez para el de 
segunda y veinte para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 135 

1- ...ASA”; 2. D X A, D7D-H*. S. 
RxC, T6C + !; 4. RxT, D5A mate. 



















PROBLEMA DE AJEDREZ 



negras juegan y ganan 

Del Campeonato de España de 
1962 es la presente posición,, que se 
produjo en la partida Sáenz-Franco, 
las bíanoas, a primera vista, pare¬ 
cen controlar las vías de penetra¬ 
ción de las piezas enemigas, pero, 
mediante espectacular combinación, 
Franco forzó un fulminante desen¬ 
lace. ¿Cómo ¡rematarla usted esta 
posición? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Dos minutos para efl jugador de 
primera categoría; diez, para el de 
segunda, y veinte, para el de tercera, 

SOLUCION DEL NUM. 136 

1. T1CH; 2. AXD, TXP + ; 3, 
R1T„ P7A!; 4- CSC, ... (Añile T8C 
mate; ya que, si 4. RxT, PxT — 
C-f ganaría material.) 4. ...» PxT 
= D,+ ; 5. EXT, TX A y las blancas 
abandonaron. 
























PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 138 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

A cambio del sacrificio de una 
■pieza, las blancas obtuvieron esta 
extraordinaria posición de ataque, 
en la partida Mackenzie - Blake, por 
correspondencia, de 1&63. Y con ele¬ 
gante maniobra combativa remata¬ 
ron la lucha en cinco jugadas. El 
tema no es difícil; sólo hay que es¬ 
tablecer el orden ce estas jugadas, 
que conducen al mate. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador de , 
primera categoría; odio, para el de 
segunda, y veinte, para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 137 

1. DxC+ü; 2. RxD, C5C+; 3. 
EIC, C6T+; 4. R3C, TxP + ; 3. RxC, 
T7T mate. 


























PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 139 Por Román Taran 


BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Golovko - Ignatiev 
(U.R.S.S., 1965) se -produjo esta in¬ 
teresante posición, en la que parece 
que el rey negro ha logrado escapar 
del acoso de las piezas enemigas. Sin 
embargo, hay una fina maniobra que 
permite rematar la lucha en pocas 
jugadas, ¿Cómo continuaría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos, jugador de prime¬ 
ra categoría; doce, de segunda, y 
veinte, de tercera.’ 

SOLUCION DEL NUM. 138 

1. C6C!, PXC; 2. DxPCd-, T2A; 
3. D8C + , TIA; 4. Txp + !, pxT; 5. 
DXP+, seguido de mate. 















PROBLEMA DE AJEDREZ 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Una interesante posición, con ata¬ 
ques mutuos, es la que he seleccio¬ 
nado hoy y que corresponde a la 
partida Korehnoi-Chekover (Lenin- 
grado, 1951), Las blancas pueden 
capturar ambas torres,* pero ello 
sería gravísimo error, que dejaría 
a las negras con ataque decisivo. 
Korchnoi halló, en cambio, un® ele¬ 
gante continuación que. le dio un 
rápido triunfo. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador de 
primera categoría, quince para el de 
segunda y veinticinco para el de ter¬ 
cera, 

SOLUCION DEL NUM. 139 

I. P4C+1, ExP (sí 1. .... AxP; 2. 
TxP+!, R5T!; 3. TxA + !, RxT; 4. 
T2C + , gana, ya que si 4, R5T; 
5. A5C + !, y si 4, .... R6A; 5. T3C + ); 
2, D4A + Í, R4T; 3. TxP + í, seguido 
de mate. 















PROBLEMA DE AJEDREZ 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


Dos conocidos temas eombinativos. 
se reúnen en esta posición de la 
partida Míleika - Veitkevich (Riga, 
1964): el ataque sobre la octava lí¬ 
nea y la «desviación» de las piezas 
defensoras. Con esta orientación, 
amigo lector, la solución es sencilla. 
Dos jugadas clave, la segunda de 
gran elegancia, deciden la lucha. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Dos minutos para el jugador de 
primera categoría, diez para el de 
segunda y quince para el de tercera. 


SOLUCION DEL NUM. 140 
1, T8D+1!, R2C (si 1. RxT; 2. 
D8T + ); 2. T X P +!!, DXT; 3. T7D y 
las negras abandonaron. 













PROBLEMA DE AJEDREZ 


Num. 142 . Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


Ambos bandos tienen fuerte ataque 
en esta posición de la partida Koz- 
ma - Alster (Checoslovaquia, 1963); 
pero corresponde el turno de juego 
a las blancas y, aunque tienen que 
afrontar la amenaza 1. D1T, hay 
una maniobra muy espectacular que 
les proporciona una rápida victoria, 
¿Podrá hallarla usted, amigo lector? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador de 
primera categoría, doce para el de 
segunda y veinte para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 141 

1. T7TÜ, D3C (para seguir evitan¬ 
do 2. D8D + 1); 2. T7CÜ y las negras 
abandonaron, al no poder impedir 
la mortal penetración de la dama 
enemiga. 
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PROBLEMA DE AJEDREZ 

N 

úm. 143 Por Román Tor< 

ín 


¡¡¡¡ 

■ 


BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


De la partida Klovan - Zajarov 
(Leningrado, 1965), es la interesante 
posición que seleccioné para hoy, en 
la que ambos bandos tienen plantea¬ 
dos fuertes amenazas. Como 1. 

C6A + S, que deben afrontar las blan¬ 
cas. No obstante, Klovan logró ha¬ 
llar una enérgica continuación que, 
en pocas jugadas, le dio la victoria, 
¿Cómo jugaría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador de 
primera categoría, doce para el de 
segunda y veinte para el de tercera, 

SOLUCION DEL NUM. 142 

1, D6TH, AxD (ante la mortal 
amenaza 2. D8T + !, AxD; 3. Tx A + 
y 4. T1-7T); 2. Tx A, P4C (si 2, 
RIA; 3, T8T + , ClC; 4. TxC+ y 
5. T8T mate); 3, T8T+, R2C; 4. Ti- 
7T+, R3C; 5. A3D+ y las negras 
abandonaron, ya que si 5. ...» C5R; 
0. T7C mate. 

















PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm, 144 Por Román Torán 



E) remate de la partida Nieder- 
mánn-Scucs (Budapest, ¡1895!), es 
un excelente ejemplo práctico de la 
fuerza de un peón en la sexta línea, 
como punto de apoyo para el ataque. 
Ls maniobra ganadora es muy ins¬ 
tructiva y decido la lucha en seis 
jugadas, cuya clave y dificultad se 
encuentra en las dos primeras. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, diez para el d« 
segunda y veinte para el de tercera. 


SOLUCION DEL NUM. 143 

1 D4R!, P3C (si 1. C6A 2, 
PxC, PXP + ; 3. R1T, T7C; 4. C0T + !, 
seguido de DxP mate); 2. PxPC, 
PTxP (si 2. PAxP: 3. TxP); 
3. T8T + !, BxT; 4. D1T+ y el mate, 
coa D7T + , es imparable. 











BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

La posición que ofrecemos hoy co¬ 
rresponde a la partida Tahl-Mohr- 
lok, de la Olimpíada de Varua, 1962. 
El ex campeón mundial, con una 
elegante maniobra, remató la lucha 
en dos jugadas que, [atención!, no 
son espectaculares, aunque sí terri¬ 
blemente efectivas. ¿Podrá hallarlas 
usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos para el jugador de 
primera categoría, quince para el de 
segunda y veinticinco para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM. 144 

1. A8AU, TxA (si 1.D8C + ; 2. 

R2T, D XP; 3. AxT, DxA; 4. D6D + 
y ganan, ya que sd 4. ... RIA; 5. 
T4A + , y si 4. ..., D2A; 5. T8T + !); 
2. T8T + !, RXT; 3. DxTIA + , TIC; 
4. D6A+, T2C; 5. D4T+!, R1C; 6. 
D8R + , seguido de mate. 












PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 146 Por Román Torán 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 


Una de las famosas combinaciones 
del que fuera campeón mundial, 
doctor Alekhine, en la primera eta¬ 
pa de su carrera, se produjo en esta 
posición, de su partida con Brinck- 
mann (Triberg, 1921), en la que 
aquél conducía las piezas negras. 
Una sola jugada dejó a las blancas 
indefensas ante las fuertes amena¬ 
zas planteadas. ¿Cuál es? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador de 

primera categoría, diez para el de 
segunda y veinte para el de tercera. 


SOLUCION DEL NUM. 145 

1. C3ADÜ, ... (con la mortal ame¬ 
naza 2. TxC + !, RxT; 3. C5D+, 
R2A; 4. D6C+, RlC; 5. C6A+ y 6. 
D7T marte; o bien; 2. .... PxT; 3. 
C5D, con mate imparable); 1. ..., 
D1D; 2. C6A y las negras abandona¬ 
ron, al tener que dejar la dama la 
defensa del punto 3AR y producirse 
él remate indicado en el comentario 
anterior. 


















PROBLEMA DE AJEDREZ 



BLANCAS JUEGAN V GANAN 


Un conocido tema combinatlvo 
permitió rematar rápidamente esta 
posición, correspondiente a la parti¬ 
da Berlíner-Mednis (EE, UTJ., 1963) 
Se trata de un instructivo ejemplo 
en el que se pone en evidencia el 
peligroso alejamiento de las piezas 
negras, que han dejado al rey aban- 
donado a su propia suerte. 

TIEMPO PABA LA SOLUCION 

Tres minutos para el Jugador de 
primera categoría, diez para el de 
seronda y veinte para e) de tercera. 

SOLUCION DEL NUM 146 

I. D6AU y las blancas abando¬ 
naron, ya que si 2. AXD, PxA, hay 
la doble amenaza 3. .... T8T mate 

y 3.PxD. Por otro lado, no hay 

defensa eficaz contra 2. .... T8T + ! 
















PROBLEMA DE AJEDREZ 

Nüm. 148 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN V GANAN 


Aunque el material está equili¬ 
brado en esta posición de la partida 
Friedrich-Bantkon (Alemania, 1967), 
la ventaja de la* blancas es eviden¬ 
te, por la mala situación del rey 
enemigo. Hasta tal punto que, con 
una espectacular combinación, deci¬ 
dieron la lucha en tres jugadas. 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minuto? para el jugador de 
primera categoría, dier. para el de 
segunda y veinte para el de tercera. 


SOLUCION DEL NUM. U7 
1. PflA+1, PxP; Z. A6T+!, RxA 
(si 2. R1C; 3, DxPA decide); 3. 
DxPA y Jas negras abandonaran, 
ante 4. T3T mate. 
















PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 149 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


El gran maestro Bobby Fischer ob¬ 
tuvo esta posición, conduciendo las 
piezas blancas, en su partida con 
Sofresky (Skopje, 1967). La ventaja 
de las blancas es clara, y la debili¬ 
tada situación del enroque enemigo 
le permitió rematar la lucha en po¬ 
cas jugadas. Una, muy espectacular, 
es la que inicia la combinación y el 
ataque. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría, doce para el 
de segunda y veinte para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. H8 

1. C7D+!, AxC; 2. DxT+í!, AxD; 
3. T8R mate. 
















PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 150 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


Posición con enroques en distintos 
flancos, que corresponde a la par¬ 
tida Musál - Parr, del Campeonato 
mundial juvenil del presente afio. 
Y, como es característico, mutuos 
ataques fueron planteados. Aunque, 
a primera vista, parece que las ne¬ 
gras tienen ciertas amenazas, las 
blancas disponen de una enérgica 
continuación que les permite alcan¬ 
zar una rápida victoria. ¿Logrará 
hallarla usted amigo lector? 

TIEMPO PABA LA SOLUCION 

Siete minutos para el Jugador de 
primera categoría, quince para el 
de segunda y treinta para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 149 

L C5D!, TRIE (si 1 . PxC; 1 

TxP, P4C; 3. D8T y no habría de¬ 
fensa eficaz contra T5T, ya que el 
3, .... P4A; 4. PxP, seguido de P6A); 
2. CxA+, T*C; 3- txP, T 1 AD 
(ante la amenaza 4. TR1D, con total 
dominio); 4. D4D, AIR; ft. DxPA y 
las negras abandonaron, ante la do¬ 
ble amenaza- 0. DxT y 6 . T3D, para 
seguir con T3C-K 



















PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núvn. 151 Por Román Torán 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 


Cuando hay muchas piezas com¬ 
prometidas, como en esta posición 
que he seleccionado hoy, correspon¬ 
diente a la partida Montel-Serrano, 
suele haber una jugada sorprendente 
que decide, Y este es el caso del pro¬ 
blema presente, en el que lea negras 
pueden forzar la ganancia de una 
pieza, 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Dos mínalos para el Jugador de 
primera categoría, seis para el de 
segunda y doce para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 150 

1. P6C!, PTXP (d 1.D&T +; 2, 

R1C, plantearía la nueva amenaza 

3. A1A, que ganaría pieza); 2. 
TxPC, A3B (evita 3. T5D, D6T + ; 

4. R1D, seguido de 5. T5-5C); 3. 
TXA!, PxP (amenaza D6T + ); 4. 
TIC, PXT; 5. AxP+, T2A (si 5. 
R1T; 6. D4C!, con doble amenaza de 
mate, en 7C y 3T); 6. AxT+, RXA*. 
Té D3A+ y las negras abandonaron, 
pues pierden la torre. 




















PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 152 Por Román Torón 



BLANCAS JUEGAN V GANAN 


En la partida Hron - Vondracek 
(Praga, 1962) se produjo e?ta intere¬ 
sante posición, en la que ambos ban¬ 
do* tienen buenas posibilidades de 
ataque. Las blancas hallaron una 
sutil maniobra combinativa con la 
que decidieron fulminantemente la 
lucha, tras espectaculares jugadas. 

¿Podrá encontrarlas usted, amigo 
lector? 


TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos para el jugador de 
primera categoría, doce para el de 
•efunda j veinte para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 151 
L D3T! y las blancas abando¬ 
naron, ya que si 2. TxT+, TxT; 3. 
A x D, T8R +, seguido de mate. La 
mejor defensa es 2. TxT + , TxT; 
3. A4C; pero, tras 3. .... DxA; 4. 
DxA, DxPC, las negras ganarían 
fácilmente. 


















PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 153 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


De fe partida Sfeln t Libarson 
(Campeonato ruso de 1S6A) es asta 
interesante posición en la que, con 
espectacular maniobra combinativa, 
tas blancas remataron brillantemente 
bu ataque sobre el enroque. La ac¬ 
ción de ía torre blanca en la octava 
línea juega un papel decisivo. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutas para «I Jugador 
de primera categoría, doce para el 
do segunda y veinte para el de ter¬ 
cer*. 

SOLUCION DEL NUM. 1W 

1. TKC1, TxT; 8. AOT1 y las ne¬ 
gras abandonaron, En afecto, si 2. 

P8C¡ 3. D8H+, con mafe en 7C, y 
si I. .... TXP+; 3. R1D, T2AD; 4. 
AXP+, R1C; 5. A4A+, eegyído 4» 
mata. 
























PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 154 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Las blancas tienen todas sus pie¬ 
zas orientadas sobre el enroque ene¬ 
migo, pero las negras parecen tener 
bien defendidas todas las vias de 
penetración y amenazan capturar el 
PC, así como una eventual combi¬ 
nación: CxPHJ y si CxC, P4C. 
Pero las verdaderas posibilidades de 
las blancas quedaron demostradas 
en la partida Mandel-Mazitls (Bog- 
nor Regis, 1962), en la que remata¬ 
ron rápida y brillantemente la lucha. 
¿Cómo continuaría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tres minutos para el jugador de 
primera categoría, ocho para el de 
segunda y quince para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 153 

1. C6A+1, BIT (si 1. AxC; 2. 
TxT+, RxT; 3. DxA + , R1R; 4. 
DXPC + , R2R; 5. D7C + , con ataque 
decisivo, y si 1. .... R2A; 2. C5R + , 
R2R; 3. C5D mate); Z. DxP + Ü, 
AxD; 3. TXA+, R2C; 4. T7T+, 
RXC; 5. TXT mate. 























PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 1 55 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

De la partida Portisch-Eliskases 
(Olimpíada de 1964) es la interesan¬ 
te posición que he seleccionado para 
hoy. En ella la ventaja posición al de 
las blancas es neta, pero la tarea 
de hallar la forma de montar un 
ataque que decida la lucha en po¬ 
cas jugadas no es tan clara. Por- 
tisch lo logró, ¿y usted? La exce¬ 
lente disposición de las piezas blan¬ 
cas, desde luego, lo permite. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Ocho minutos para el jugador de 
primera categoría, veinte para el de 
segunda y treinta para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 154 

1, TxP!; A2A (si 1. .... RxT; 2. 
C5C + , R1C: 3. D4T y ganan, por la 
amenaza D7T mate); Z. C5CR, DZD; 
3. D4T, AxP; 4. T8T+, R2C; 5. 
D6T+, R3A; 6. C7T mate. 












PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 156 Por Román Torán 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

Del Torneo de Bognor Regís, 1962, 
es esta posición, que se produjo en 
la partida Lehmann-Hindle, En este 
momento, las negras cometieron un 
error y perdieron el juego, Sin em¬ 
bargo, hay una continuación que les 
hubiera permitido ganar el final, 
mediante sutil maniobra táctica, 
¿Puede hallarla usted? Son jugadas 
clave la primera y la tercera. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría, diez para el 
de segunda y quince para el de ter¬ 
cera, 

SOLUCION DEL NUM. 155 
L P5AÍ, D2D (sí 1. .... PxP; 2. 
DxP, DxD; 3, AxD, ganando ma¬ 
terial ante las amenazas AxT y 
T7T); 2. P6AJI, AxP! (si 2. .... A1A; 
3. T x P +!, PxT; 4. D X P +, A2C; 
5. T8T + !, RxT; fl, D7T mate); 3. 
PxAi, TIR; 4. TxP+!, PxT; 5. 
.P7A+H y las negras abandonaron, 
ya que ai 8. R2A; fl. T7T+. Tam¬ 
bién, si 1. D4D; 2. P6A, DxD; 

3. AxD, A1A; 4. AxC, TxA; 5, T 2 T, 
seguido de T1-1TR. 





















PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 157 Por Román Toron 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Cseh-Balogh (Bu¬ 
dapest, 1965) se produjo esta intere¬ 
sante posición en la que las blancas, 
a cambio de la calidad y un peón, 
tienen excelentes posibilidades de 
ataque sobre el enroque. La idea 
para intensificar la presión no es 

difícil, pero la primera jugada si ha 
de ser precia a para ale amar una 
rápida victoria. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos para el jugador de 
primera categoría, doce para el de 
segunda y veinte para el de tercera, 

SOLUCION DEL NUM. 158 

1. ..., T6D+!; 2. RxP, ... (si 2, 

R2T?, P6C+); 2. AXP-H; 3. 

E5T, ... (si 3. Tx A, TXT; 4. CxT. 
TxT y ganan); 3. T3AÜ y ganan, 
por la doble amenaza T4D mate y 
A2A+, 

En la partida las negras jugaron 

1.P4T y perdieron, tras 2. T3R, 

el ílnal. Tampoco servía 1.AxP?; 
2. TxA!; TlxC; 3. T2XT, TxT; 
4. TXPT, pues ganarían las blancas. 
























PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 158 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Aunque la posición negra parece 
fuerte, la reali-dad es que su enro¬ 
que está muy debilitado. Este de¬ 
talle, y la agresiva disposición de 
las piezas blancas, permitió a éstas 
alcanzar un triunfo fulminante en 
lá partida Franklin-Prítchard (SoU- 
thend, 1962). La acción de los alfi¬ 
les blancos es decisiva. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jirgador de 
primera categoría, nueve para el de 
segunda y quince para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 157 

1. E3C!Í, C2D (si 1. PxC; 2. 
T1T, P3TR; 3, AxPT!, es decisivo. 
Pero si el rey blanco estuviera en 
2R, ahora valdría 3. .... D2D!, con 
defensa, por la amenaza D5C + . En 

cuanto a 1.P3CR, sería refutada 

con 2. CxPC); 2. DxPT+ü, RxD; 
3. T1T+, R1C; 4, C6C y las negras 
abandonaron, ante 5. T8T mate. 















PROBLEMA l)E AJEDREZ 


Núm. 159 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


El maestro norteamericano E. Las- 
ker ganó rápidamente esta posi¬ 
ción, en su partida con Gladstone 
(Nueva York, 1946>, mediante un es¬ 
pectacular juego combínativo. Como 
todas las piezas blancas están orien¬ 
tadas sobre #1 enroque enemigo, la 
solución no es demasiado difícil, 
pue« el tema: abrir lineas, éi evi¬ 
dente. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Tree minuto* par» el Jugador de 
primera categoría, ocho para el de 
segunda y quince para el de tercera, 

SOLUCION DEL NUM. 158 

1 . C4R!, A6C (ai 1 . PxC; 2. 

AxP +, HIT; 3. C&C-h y ganan, y sí 
1. P3C; 2. CxC y 3. AxT); 2. 
DxA!, CXD; 3, AxD, T1B; 4. TDIC 
y las negras abandonaron, ya que 
si 4. TxA; 5. CxP, ganaría ma¬ 
terial. 












PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 160 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la partida Hodakovsky-Rickers 
(Alemania, 1966) las blancas rema¬ 
taron esta posición con espectacular 
maniobra combinativa. Obsérvese la 
activa situación de las piezas negras 
y la posibilidad defensiva P4A, al 
tratar de hallar ©1 método ganador, 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría, diez para el 
de segunda y veinte para el de ter¬ 
cera. 


SOLUCION DEL NUM. 159 

1. TxFJ!, PXP (si 1. PxT; 2. 

CxF r AXP + ; 3. P3A, D4C; 4. P6R! 
y no habría defensa contra la doble 
amenaza D7A mate y PxA + ); 2. 
D4A+, A3A (o bien 2. R1C; 3. 
Tx A, DxP + ; 4. RlD, D8C + ; 5. 
R2D, T7A + ; 6, C2R, T1AD; 7. D4R 
y ganan); 3. TxT+, AxT (si 3. 
TxT; 4, DxP + , gana pieza); 4 1 
DxP+, seguido de mate. 














PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 161 Por Román Torán 



¿DEBEN RENDIRSE LAS BLANCAS? 

En la partida Flschar - Ghitescu 
(Rumania, 1962), el conductor de 
Las piezas blancas, que no era el 
lamoso gran maestro norteameri¬ 
cano, abandonó la lucha, con¬ 
siderando que su rey no podría 
coartar el paso bacía La promoción 
mi PTD enemigo. ¿Fue acertada 
esta decisión? Esta es la pregunta 
que sugiere el problema que he 
seleccionado hoy. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cuatro minutos para el jugador 
de primera categoría; ocho, para 
el de segunda, y quince, para el 
de tercera» 

SOLUCION DEL NUM. 160 

L AxPff, P4AÍ (ai 1. AxA; 

1 T3CR); 2. PxP ». p., AxA; 3. 
T3CR, R1T (ante 4 DxP+); 4. 
DXP, TIC («i 4. ... A3T; 5. P7A, 
amenazando T&C+ y, si 6. ..., A2C; 

6. DBR + !); 5. PxA+ y las negras 

abandonaron, pues si 5. TXP; 

8. D8R +. seguido de mate. 











PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 162 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN ¥ GANAN 


Unta posición muy complicada, a 
primera vista, es la que he seleccio¬ 
nado hoy, correspondiente a una 
partida Jotiamsoo - Rey. Pero una 
fina maniobra combina ti va, basada 
en el conocido tema de la «des¬ 
viación», permitió a las blancas ob¬ 
tener urna rápida victoria. ¿Qué pla¬ 
za negra hay que desviar de mis 
funciones defensivas y cómo se ga¬ 
na? Estas son las preguntas que ha 
de formularse, «migo lector. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos para el jugador de 
primera categoría; diez, para el de 
segunda, y veinte, para el de tercena. 

SOLUCION DEL NUM. 161 

No debieron abandonar. Con 1. 
PXP!, PXP; 2. R2A!, AXD; 3. R3R!!, 
el rey blanco alcanzarla la casilla 
1TD y conseguiría el empate teórico, 
ya que el alfil es de color distinto 
al de la casilla de promoción.. Tam¬ 
bién, ai 1. ..., AxD + ; 2, RXA, el 
rey blanco cerraría él paso al peón 
enemigo. 














PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 163 Por Romón Torón 



BLANCAS JUEGAN ¥ GANAN 


De la primera partid* daT match 
Geller - K&res, de 1962, es esta inte¬ 
resante posición. La expuesta situa¬ 
ción. en que ee encuentran ambos 
reyes, les obliga a mostrarse muy 
precavidos. Geller halló una enér¬ 
gica continuación que le dio la vic¬ 
toria en pocas jugadas. ¿Podrá ha¬ 
llarla usted, amigo lector? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Cuatro minutos para el jugador de 

primera categoría; nueve, para el 

de segunda, y quince, para el de 
tercera, 

SOLUCION DEL NUM, 162 
1. TxPÜ, ... (Desviando la dama 
negra d« 3TR.) 1. DxT; Z. D8R + , 

TIA; 3. T8T + !, RxT; l DxT-h 
TIC; 5. D6T mate. 
















PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 164 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN V GANAN 

Posición muy compleja es la que 
he seleccionado hoy, que correspon¬ 
de a La partida Levedev - Gonak 
Tula, 1938). Ambos bandos tienen 
planteadas serias amenazas, pero son 
mucho más fuertes las de las blan¬ 
cas; hasta tal punto que, especulan¬ 
do con La situación defensiva de la 
dama enemiga, forzaron un fulmi¬ 
nante desenlace, gracias a la acti¬ 
va situación de la torre en La sép¬ 
tima línea. Elíjase cuidadosamente 
la mejor defensa para las negras, 
pues es más difícil de lo que, apa¬ 
rentemente, parece. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinco minutos para el jugador de 
primera categoría; doce, para el de 
segunda, y veinte, para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 163 

1. D4A!, A6R (contra cualquier ju¬ 
gada de la torre atacada, se gana¬ 
ría un segundo peón, con DxP+ y, 
si 1. .... A x C; 3 PxA-K R x P; 3. 
DXP + , ganaba, igualmente); 2. 
TICR’Í y las negras abandonaron, 
ante la mortal amenaza T8C mate. 
Es evidente que si 2. .... AxT; 3, 
DxP+. R1R; 4. D8T + , R2D; 5 DxT, 
R3D; 6. D8D + , gana la dama 












PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 165 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

Posición de ataques mutuos, en la 
que ¡La iniciativa tiene un valor deci¬ 
sivo. Aunque el rey negro parece, a 
primera vista, mejor protegido, una 
bella maniobra combinativa permi¬ 
tió a las blancas rematar la lucha 
con rapidez, en la partida Van 
Rein - Kleiseh (Alemania oriental, 
1M2). Orientación: explotar la co¬ 
lumna abierta para el ataque y ju¬ 
gadas clave: la primera y la tercera. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Trea minutos, para el Jugador de 
primera categoría; doce, para el 
de segunda, y veinte, para el de ter¬ 
cera. 

SOLUCION DEL NUM. 164 

1. C6T+Í, R1T! (Pero, no 1..., FxC; 
2. T8A + !. ganando la dama); 2. 
T8A+H, TxT; 3. AxT!, ... (Claro está 
que, si 3. DxD?, T8A mate.) 3. 
TxA; 4. C7A + 1 y las negras aban¬ 
donaron pues, al bloquearse la co¬ 
lumna A.R. han de elegir entre la 
pérdida de la dama, o el mate, con 
T3C+ (4. .... DxC; 5. DxD, TxD; 
fi. T8C). 















PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 166 Por Román Torán 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 


Los finales de cuatro torres son 
siempre difíciles y en ellos tiene 
gran importancia la activa dispo¬ 
sición de las mismas. En la par¬ 
tida Schroeder-Kuhnel (Alemania 
OrientaL. 1963), las blancas ha¬ 
bían logrado doblar las torres en 
la séptima línea —posición ideal— 
y amenazaban TvPAR, con empate 
asegurado. Sin embargo, las ne¬ 
gras hallaron una fuerte continua¬ 
ción con lo que, no sólo salvaron 
las amenazas sino que, además, se 
impusieron rápidamente. ¿Cómo 
jugaría usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Tres minutos, para el jugador de 
primera; dies, para el de segunda, 
y veinte, para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM. 165 

1. TsP +!, RxT; 2. TIC f, R1T; 
3. DxA + , TxD; 4. CxP mate. 
















PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 167 Por Román Torán 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 


La posición que he seleccionado 
hoy, de la partida Csanadi-Pagats, 
es realmente curiosa e interesante. 
En ella, las blancas tienen un peón 
de ventaja, pero su enroque está 
muy debilitado. Explotando este de¬ 
talle, las negras remataron la lucha 
rápidamente. La primera jugada 
no es demasiado difícil —yo diría 
que es fácil— pero, contra la ré¬ 
plica obligada de las blancas, si 
que hay que hallar una auténtica 
clave, que, gana material, 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Cinc* minutos, para el jugador 
de primera categoría; catorce, pa¬ 
ra el de segunda, y veinticinco, 
para el de tercera. 

SOLUCION DEL NUM, 166 
1, P6D1; 2. FXP, ... (SI 2. 

Tx PAR. Px P +; 3. R2C, T6AR!; 4. 
T7C-H, RIA; 5. TxPT TxPA+ü y 
gana.) 2. T8T + ; 3. R2C, T1-8R; 
4. P4A, T7R, mate. 








PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 168 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


De la partida Honfi-Csanadi (Bu¬ 
dapest, 1963), ea esta interesante 
posición en la que las blancas, com¬ 
binando dos temas muy conocidos, 
remataron la lucha rápidamente. 
Como orientación, les diré que los 
temas son: ataque sobre el enroque 

y pieza trecargada». 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Cinco minutos, para el jugador 
de primera categoría; quince, para 
el de segunda, y veinticinco, para el 
de tercera. 


SOLUCION DEL NUM. 167 

1. A3D; 2. T1D!, DxP+ü; 3. 

DXD, AxD+, y 4. TxT, ga¬ 
nando. 

















PROBLEMA DE AJEDREZ 

Núm. 169 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 


En la partida Tahl-Larsen (Is- 
lancLia, 1957) se produjo esta posi¬ 
ción en la que las negras, sin darse 
cuenta de la amenaza que había 
planteado su adversario, jugaron 
TD1A. Así, Tahl pudo forzar la ga¬ 
nancia de material, especulando con 

la comprometida posición de una 
pieza enemiga. Naturalmente, hay 
que calcular interesantes fintas tác¬ 
ticas, para descubrir la linea gana¬ 
dora. 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Seis minutos, para el jugador de 
primera categoría; quince, para el 
de segunda, y veinticinco, para el 
de tercera. 

SOLUCION DEL NUMERO 168 

1. AxP+!, RxA; 2. D3T+, R1C; 
3. TxC!, AxC (La dama no puede 
capturar torre, a causa de 4. 
C7R++); 4. TXD, AxT; 5. D3AR 
y las negras abandonaron. 




























PROBLEMA DE AJEDREZ 



NEGRAS JUEGAN Y GANAN 

A cambio de dos peones, las ne¬ 
gras consiguieron un poderoso ata¬ 
que en esta posición de la partida 
Wood - Devos (Baann, 1947), Pero la 
forma de rematar la lucha no es, 
en modo alguno, sencilla, y exige, en 
cambio, hallar una bella combina¬ 
ción, ¿Podrá hacerlo usted? Como 
orientación le diré que hay que sa¬ 
crificar material en abundancia, 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 

Oeho minutos para el jugador de 
primera categoría; veinte, para el 
de segunda, y treinta, para el de 
tercera, 

SOLUCION DEL NUM 169 

l. P4CD!, D5T (Si 1- .... D4C; 2. 
C6A + , AxC; 3 TxT + , TXT; 4. 
TxT+ A xT; 5. AxD y ganan); 2. 
T3T, TXC; 3. PXT!, ... (Mejor que 
3. T*D, TxT+; 4. AXT, AxT.) 3. 

P5R; 4. D3A; A3A; 5, TxD y las 
negras abandonaron. 




















PROBLEMA DE AJEDREZ 


Núm. 171 Por Román Torán 



BLANCAS JUEGAN Y GANAN 

En la partid'» Prachov - Minie 
(match Bulgaria - Yugoslavia, de 
1961), las blancas siguieran can un 
plan equivocado y desaprovecharon 
las magníficas posibilidades que les 
brindaba su posición. Análisis pos¬ 
teriores mostraron que hay un mé¬ 
todo ganador, con espectacular, aun¬ 
que no demasiado difícil maniobra 
combinativa- ¿Podrá hallarlo usted? 

TIEMPO PARA LA SOLUCION 
Tres minutos para el Jugador de 
primera categoría; nueve, para el de 
segunda, y veinte, para el de tercera, 

SOLUCION DEL NUM. 17® 

1. ..., T7D + !; Z. AxT, DXA + ; 3, 
R3C, C5D +; 4. Ít4T, T3T + tí; 5. D X T, 
D8D + ?; 6, R5T, D5T + Ü; 7. RxD, 
C6A +; 8. R5T, C6C mate. Así fue 
la partida, pero se pudo acortar el 
desenlace, con 5. C6A + ; 6* R5T, 
C6C mate. De cualquier forma fue 
más espectacular la seguida en la 
partida, si bien menos precisa. 












SOLUCION DEL NUM. 171 

1. T4DS, D2A (si 1..., PxT; 2. 
T8B f, R2A; 3. T7R+. y gana); 3. 
TXC?., y las negras abandonaron, 
ya que, si 2.,,' PxT; 3. A2T! DxA.; 
4. T8R+ y ganan. 



